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El objetivo del presente trabajo de investigación fue identificar la influencia de las 
herramientas multimedia en el aprendizaje significativo de Electricidad en 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – 
Lima. Corresponde al tipo de investigación experimental con diseño cuasi-
experimental de grupos independientes pretest - postest, para cuyo efecto se 
seleccionó en forma intencional al grupo experimental y al grupo de control con 16 
sujetos cada uno. Ambos grupos fueron equiparados en función al pretest. El 
grupo experimental desarrolló la unidad didáctica sobre circuitos integrados con 
soporte del programa Crocodile Clips durante 3 meses; el grupo de control 
desarrollo los contenidos del mencionado tema bajo la metodología tradicional. La 
prueba estadística demuestra que  la aplicación de las herramientas multimedia al 
grupo experimental ha sido eficaz en la construcción de aprendizajes significativos 
con relación al grupo control. En términos generales, los resultados obtenidos nos 











The objective of this research was to identify the influence of multimedia tools in 
meaningful learning in students Electricity VI cycle secondary level IE Mariano 
Melgar Brena - Lima. It corresponds to the type of experimental quasi-
experimental research design independent groups pretest - posttest, for which 
purpose intentionally selected the experimental group and the control group of 16 
subjects each. Both groups were fitted according to pretest. The experimental 
group developed the teaching unit on integrated circuits with Crocodile Clips 
support program for 3 months; the control group developing the contents of that 
item under the traditional methodology. The statistical test shows that the 
application of multimedia tools to the experimental group has been effective in 
building meaningful learning in relation to the control group. Overall, the results 
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El uso de la  ciencia y la innovación tecnológica en los procesos  educativos  son 
elementos esenciales para el desarrollo de la educación peruana en nuestro país, 
puesto que se trata del futuro de la sociedad  peruana  en un mundo sin fronteras, 
cada vez más globalizado y cambiante. Por ello, el Ministerio de Educación y el 
sistema universitario deben propiciar un rediseño mental respecto del nuevo 
modelo de vida.  
En este tipo de sociedad, el estudiante, a partir de sus propios procesos de 
aprendizaje de carácter formal o informal, configura su proceso cognitivo que lo 
hace adaptarse, con mayor o menor facilidad, a los cambios y enfrentarse a las 
demandas y desafíos que el entorno le plantea. Además, el proceso de 
aprendizaje se produce frecuentemente en la aplicación de estrategias 
metacognitivas para obtener aprendizajes significativos.  
En la actual sociedad del conocimiento, en donde el estudiante desarrolla 
habilidades que le permiten procesar de forma adecuada la información que 
recibe de diferentes medios de su entorno para volverlas conocimiento. El 
conocimiento, en los estudiantes del nivel secundaria, más específicamente, los 
de Electricidad,  tienen como eje central la práctica y los procesos de innovación 
tecnológica. Por ello, en la I. E. Mariano Melgar de Breña, se tiene el reto de 
propiciar a los estudiantes estrategias que les permitan apropiarse de forma 
adecuada la información que reciben.   
Las tecnologías proponen una innovación de la enseñanza que, bien 
elaborada, conduce al estudiante universitario a manejar su propio ritmo de 
aprendizaje significativo; sin embargo se exige que el profesor desarrolle su 
creatividad para diseñar y promocionar las estrategias educativas integrando las 
tecnologías y los medios de comunicación de manera presencial o a través del 
apoyo de la tecnología en diversos entornos del aprendizaje.  
De acuerdo a esta problemática, se puede percibir que es necesario 
trabajar el aprendizaje sobre las capacidades cognitivas del estudiante. Frente a 
estas necesidades pedagógicas es necesario indagar cuáles serían los efectos de 
la innovación tecnológica en el aprendizaje significativo en los estudiantes del VI 
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ciclo del nivel secundaria de la I.E. Mariano Melgar, ubicada en Breña, Lima, de la 
especialidad de Electricidad. 
La investigación titulada: Las herramientas multimedia y el aprendizaje 
significativo de Electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria  de  la 
I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, busca contribuir a la mejora de la 
innovación tecnológica de los estudiantes y el performance en el aprendizaje 
significativo de la variable en estudio. 
La tesis, para su mejor comprensión, está estructurada en dos partes. La 
primera, corresponde a los aspectos teóricos, que a su vez  están  integrados por 
tres capítulos. En el capítulo I, se presenta el marco teórico con los  antecedentes 
de la investigación, bases teóricas y  definición de términos básicos. El  capítulo II,  
trata sobre el planteamiento del problema y su determinación, la formulación del 
mismo, objetivos de la investigación, importancia,  alcances, y limitaciones  
presentadas en su desarrollo.  En el capítulo III,  está dedicado a la metodología 
de la investigación,  con la formulación de hipótesis, operacionalización de 
variables, tipo y métodos de investigación, diseño, población y muestra. 
En la segunda parte, denominada aspectos prácticos, se aplicó todos los 
criterios diseñados en la primera, desde el recojo de datos de la muestra de 
estudio con los instrumentos de investigación, previamente validados, hasta el 
procesamiento estadístico de los datos, la construcción de las tablas de 
frecuencias, el análisis descriptivo y gráficos. Luego,  se desarrolla la discusión de 
resultados, arribando a la formulación de conclusiones y recomendaciones; y 




































CAPÍTULO I:  
MARCO TEÓRICO 
1.1 Antecedentes  
La revisión de la literatura pertinente sobre las variables de esta investigación en 
centros de documentación e información convencional y electrónica, tanto en 
nuestro medio como a nivel del extranjero, nos ha permitido constatar que existe 
pocos antecedentes de investigación, a continuación los más relevantes 
relacionados con la aplicación de la herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de la electricidad del Área de Educación para el Trabajo. 
1.1.1 Antecedentes nacionales 
Cervera (2009) por su parte en su tesis para optar el grado de maestría 
denominada: “Propuesta didáctica basada en el uso del material educativo 
multimedia GpmM2.0 para el desarrollo de las capacidades del área de 
matemática en alumnos del 4to grado de educación secundaria”. (Universidad 
Católica Santo Toribio de Mogrovejo, 2009). 
A través de esta investigación comprobó que: 
 Las alumnas de cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa 
“Nicolás la Torre”, poseen un nivel deficiente con respecto a las capacidades 
del área de Matemática (Razonamiento y Demostración, Comunicación 
Matemática y Resolución de Problemas) pues en los dos trimestres 
analizados, incluyendo la “Actitud ante el área” del registro de sus 
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evaluaciones se ubican en el rango de (11-12), lo que demuestra la necesidad 
de haber elaborado la propuesta en aras de contribuir (si se aplica) al 
desarrollo de las capacidades mencionadas. 
 Para “enseñar” contenidos geométricos, la motivación y la posibilidad de 
manipulación son dos opciones, para cumplir esta tarea a nivel de cuarto 
grado de secundaria de la Educación Básica Regular. Es aquí, donde los 
materiales multimedia pueden jugar un papel especial al respecto. 
 Para la elaboración de los contenidos y actividades presentados en “GpM2.0” 
se consideró, que el uso de animaciones y videos pueden activar los sentidos 
de manera que se amplíe la posibilidad de fijar la mayor cantidad de 
información en una sola sesión de clase. Permitiendo así, al alumno un mejor 
manejo de los contenidos geométricos. 
 El material educativo multimedia “GpM2.0” en cuanto a sus virtudes 
reconocidas por los expertos constituye una alternativa eficaz para el 
desarrollo de las capacidades y de las actitudes del área de Matemática. 
 “GpM2.0” posee grandes potencialidades para ser usado en el contexto 
educativo regional, según la evaluación de los expertos. Su difusión 
contribuirá, sin lugar a dudas, a la mejora de la calidad de la enseñanza de la 
Geometría y de la actividad del profesorado de la Educación Básica Regular. 
Jiménez (2005) realizó una investigación en la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle, sobre: La influencia del uso de videos 
educativos en el rendimiento escolar de los alumnos de sexto grado de primaria 
de aplicación de la UNE. Según el autor el trabajo de investigación es importante 
porque ha permitido recoger experiencias sobre el uso de medios de 
comunicación en educación (videos educativos), en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje; y afirma que el empleo de las nuevas tecnologías y las 
comunicaciones al servicio de la educación se viene efectuando de manera 
empírica, con grandes aciertos en algunos casos sobre la educación tradicional. 
Por ello, se insiste en la necesidad de adoptar una posición pedagógica y 
didáctica actualizada al avance incesante de la tecnología.      
A través de esta investigación de tipo cuasi experimental comprobó que: 
El uso de los videos educativos influyen positivamente en el rendimiento escolar 
de los alumnos, lo que se confirma a través de de los resultados obtenidos en las 
16 
 
pruebas que se le aplicaron después de cada sesión de clase realizada. 
Asimismo, que la aplicación de los videos educativos mejoró la motivación en la 
sesiones de clases. 
También afirma el autor que: 
- Las clases que se desarrollaron utilizando videos educativos (grupo 
experimental) fueron más amenas y los niños prestaron mayor atención con 
relación con relación a los niños que desarrollaron las clases sin video (grupo 
de control). 
- En el grupo experimental donde se utilizaron videos, los niños recordaron 
mejor los temas desarrollados, esto se reflejo en las evaluaciones al final de 
clases (post prueba). 
- En el grupo experimental hubo mayor participación de los alumnos con 
relación al grupo de control. 
- Todos los aspectos confirman la hipótesis en la cual sostiene que el uso de los 
videos educativos influye positivamente en el rendimiento escolar de los 
alumnos del sexto grado de educación primaria. 
 
1.1.2 Antecedentes internacionales  
Gonzales (2008) por su parte en su tesis de magister titulada TICs en el proceso 
de articulación entre la escuela media y la universidad. Personajes virtuales como 
herramientas de un entorno de aprendizaje multimedia, en la Universidad 
Nacional de la Plata, Argentina). 
El autor de la tesis arriba a las siguientes conclusiones referidas al taller 
educativo multimedia, el material en la Web, la utilización de los medios digitales 
para aprender, la interactividad, las estrategias metacognitivas, el uso de 
personajes en los materiales de estudio y la metodología utilizada para resolver 
problemas por computadoras. Estas conclusiones se mencionan a continuación: 
Taller educativo multimedia. Ha tenido un adecuado nivel de aceptación 
entre los estudiantes. Se establecieron nuevos espacios de comunicación en el 
aula. 
A diferencia de las clases teóricas tradicionales, los alumnos pudieron 
debatir sobre las estrategias para resolver problemas, indicar las dificultades 
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encontradas y compartir las dudas con el docente y los compañeros. La actividad 
en la clase pudo desarrollarse en forma grupal, fomentado el trabajo en equipo a 
través de la distribución de tareas. 
El taller consideró los procesos cognitivos y constructivos del aprendizaje, 
incluyendo la mediación y el aprendizaje social. La cognición distribuida se puso 
de manifiesto en el aula y fue reforzada con acompañamiento tutorial. Se propició 
el desarrollo del trabajo colaborativo por grupos, donde se los alumnos alcanzaron 
una solución construida y consensuada por la mayoría de los participantes. 
Material de estudio en la Web. El material de estudio hipermedia en la 
Web, ha sido puesto a prueba y utilizado por los alumnos, quienes han 
manifestado en la encuesta que resulta de utilidad como repaso para la prueba 
diagnóstica EPA. Permite establecer relaciones entre los conceptos aprendidos y 
estudiar utilizando de diferentes medios: textos, hipertextos, animaciones, 
gráficos, videos. 
Contar con un procedimiento para resolver los problemas del robot, dentro 
del material en la Web, es bien recibido por los alumnos y permite generar debate 
acerca de cómo encarar la solución a un problema informático. Los alumnos con 
conocimiento de programación indicaron que ordenó su razonamiento y permitió 
mejorar las soluciones que desarrollaron. 
Establecer el método de “preguntas” en las etapas de análisis y de diseño 
de la solución fortalece la metacognición y anima al alumno a comenzar a escribir 
el pseudocódigo en el papel, antes de encarar la solución a través del lenguaje de 
programación Visual Da Vinci. Es importante que el alumno no quede “paralizado” 
ante la hoja en blanco, que pueda comenzar a escribir y superar la sensación de 
vacío que produce. El método de preguntas, que trasmite el personaje Soca, hace 
que el alumno escriba rápidamente en la hoja y pueda comenzar a trabajar. 
Aprendizaje multimedia. En cuanto al aprendizaje multimedia, se pudo 
poner en práctica diferentes medios para favorecer el aprendizaje: imagen, texto, 
audio, video, animaciones. 
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Se tuvieron en cuenta los canales de procesamiento de los alumnos de 
manera de atender a los diferentes estilos de aprendizaje. Se incluyeron 
animaciones y actividades interactivas con el fin de propiciar el aprendizaje activo. 
Durante el desarrollo de la propuesta se trató de evitar la carga cognitiva. 
Se realizan indicaciones con respecto a cambios del diseño visual, lo “atractivo” y 
“moderno”, y no desde el aburrimiento, cansancio visual o falta de comprensión 
de los temas. 
Medios digitales. Se observa también la escasa familiaridad de los 
alumnos con los nuevos medios digitales utilizados como “recursos para 
aprender”. Los alumnos manifestaron que la computadora la utilizan para 
comunicarse y construir espacios compartidos de fotos, videos y anécdotas, pero 
no para armar espacios de estudio. La escuela media obtiene escaso provecho de 
esta vinculación de los medios con el estudiar/aprender, incluida la tutoría. 
Acercar esta forma de uso de la tecnología al nivel medio, propiciaría un mayor 
grado de autonomía en el aprendizaje de los alumnos. 
Interactividad. Los alumnos valoran la interactividad que se pueda lograr 
con el objeto de estudio, esto puede observarse en los reiterados comentarios y 
respuestas a la pregunta que solicita mencionar alguna característica que haya 
resultado de utilidad para favorecer el entendimiento de la resolución de 
problemas por computadora, varios alumnos hicieron expresa referencia a las 
ventajas que ofrece el diseño top-down interactivo. Poder viajar entre los links del 
diagrama, permite visualizar con claridad cómo funciona el programa. Advierten a 
través de los links, el todo, las partes y el detalle que ha sido seleccionado. 
Es importante el desarrollo de imágenes interactivas que estructuren el 
proceso de razonamiento que lleva el desarrollo de un algoritmo, el 60% de los 
encuestados hace mención a que acceder al diseño interactivo top-down, facilita 
comprender “cómo se arma la solución a un problema y desde allí llegar al código 
o programa”. El diseño top-down provee de por sí una versión sintética (uno de 
los niveles del pensamiento abstracto), que es difícil de alcanzar en un novato. Al 
incorporar el código que se alcanzará en la solución permite ampliar el espacio 
del problema, y a la vez ofrece una forma de arribar al nivel de detalle que 
necesita el alumno que se inicia en la programación. 
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Personajes. La incorporación de personajes resulta atractiva para todos 
los alumnos que participaron. 
La utilización de diferentes áreas de estudio obliga a revisar el material y 
adaptarlo a la nueva disciplina de manera que pueda ser presentado. La 
utilización de los personajes hace atractiva la presentación de los temas y facilita 
la introducción de las áreas de estudio. La recreación de expertos tutelares de 
diferentes disciplinas tuvo en cuenta el análisis de los procesos cognitivos 
necesarios para facilitar el acercamiento entre novatos y expertos. Esto permitió 
generar las personalidades de los personajes ADA y SOCA. 
Los personajes tutores son aceptados como guías en el estudio, en 
principio parecen necesarios ambos perfiles para la resolución de problemas por 
computadora; un perfil para mostrar la forma de reflexionar sobre los problemas y 
otro para orientar los detalles de los conceptos a aprender. 
El personaje EDU, es identificado por los estudiantes como un igual o un 
par. Necesita mayor grado de interactividad que permita amoldar el personaje a 
las preferencias. Que cada alumno pueda crear su propio avatar22 de compañero 
o bien “construirse él mismo”, es el referenciado por los alumnos con alta 
frecuencia.  
Esta creación está referida no sólo al aspecto físico y al sexo, sino a la 
forma de ser y al nivel de conocimiento que ofrece el personaje EDU. Para la 
“forma de ser” se pueden generar diferentes perfiles que presenten a EDU como 
desorientado en los temas, sabelotodo, apurado o con dificultades para razonar. 
La creación del guion de cada personaje es un proceso creativo que 
permite incorporar variados elementos discursivos de la multimedia que van 
desde la locución, la presentación del personaje, la historia de vida y la forma de 
ser hasta la presentación de procedimientos, pistas cognitivas y consejos para el 
aprendizaje. Para la incorporación de cada discurso se tuvo en cuenta la tarea 
que estaba siendo presentada y los procesos cognitivos requeridos. 
Metodología trasmitida: este es uno de los aspectos muy apreciados por 
los estudiantes. Reconocen en las sugerencias una forma ordenada de encarar 
los problemas, que sirve para poder afrontar las soluciones con el robot. Las 
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indicaciones son generales, los ejemplos brindados son concretos y apuntan al 
uso del robot.  
Esta estrategia tiene como objetivo producir en el alumno una mirada 
integral del problema a resolver, antes de ir al detalle del ejercicio. 
La creación de entornos de aprendizaje multimedia que integren más de un 
área de conocimiento es posible a través del diseño instruccional situado. El 
esquema de trabajo propuesto para la construcción y evaluación del recurso 
educativo, permite abordar la construcción participativa del contenido. Los 
estudiantes han aportado comentarios y opiniones para mejorar y ampliar el 
material a los requerimientos de los ingresantes a las Carreras de Informática. 
Dadas las diferencias individuales este material puede constituir un recurso 
opcional, dado que la elección por un formato impreso es influida por la forma 
habitual de estudiar.  
La escuela secundaria Argentina utiliza el libro y la fotocopia como medios 
comunes y corrientes para el estudio. 
Dadas las características de este recurso y los objetivos que persigue, 
puede ser entregado como material adicional a los alumnos que van a rendir las 
pruebas diagnósticas voluntarias junto al material que se entrega al momento de 
la inscripción a la Facultad. Se proyecta utilizarlo como material adicional del 
curso de pre ingreso a distancia 2009 incorporándolo en el entorno de enseñanza 
y aprendizaje WebUNLP, dentro de un espacio denominado “Medioteca” del Área 
“Recursos Educativos”. En este caso, no sólo se utilizaría el recurso Web sino un 
taller educativo en el aula, donde se deberán planificar las actividades 
relacionadas con los aspectos de socialización del curso presencial. 
Figueroa (2002) por su parte en su tesis de magister Fortalecimiento del 
aprendizaje a través de una herramienta multimedia como apoyo didáctico a la 
materia de Informática I, de la FCA de la Universidad de Colima, Campos Colima. 





El autor de la tesis, arriba a las siguientes conclusiones: 
Las nuevas tecnologías de la comunicación constituyen un contenido 
transversal que atraviesa todas las áreas de conocimiento y es uno de los 
factores, aunque no el único, que hace necesaria la renovación de algunos de los 
programas de los cursos y asignaturas, así como nuevos instrumentos y recursos 
para la docencia y su gestión. 
La integración de las herramientas multimedia en educación, si se realizan 
considerando tanto los criterios tecnológicos como los pedagógicos (no solo los 
primeros), proporcionan nuevos y potentes instrumentos para facilitar a los 
profesores y estudiantes procesos de enseñanza aprendizaje (recursos 
didácticos, consultorías electrónicas), facilitando la personalización de estos 
procesos y la construcción activa y personal de las propias estructuras 
intelectuales. 
Durante el transcurso del semestre anterior Agosto 2001 – Enero 2002, 
hice uso de la aplicación multimedia que diseñe bajo el formato de CD-ROM, los 
resultados que obtuve fueron satisfactorios, ya que el 95% de los estudiantes 
manifestaron un gran interés por contar con una herramienta que presentaba 
todos los temas que integran su contenido programático, alternativas, contextos a 
fines, artículos y sobre todo videos, narraciones y fotografías que muestran más 
que el texto impreso tradicional, y más cuando se trata de la materia de 
informática I. Considero que es necesario establecer que aun cuando contamos 
con el servicio de Internet en el centro de computo, podían consultar el CD-ROM 
en su casa o en su trabajo, ya que no todos tienen la posibilidad de contar con 
una computadora personal, mucho menos con el servicio de Internet, o tener la 
bibliografía especializada, lo cual conforma el 5% restante. 
El CD-ROM no sustituye a las modalidades tradicionales de educación sino 
que las complementa y al mismo tiempo fortalece todo el proceso educativo. La 
aplicación y uso de esta herramienta multimedia motivó el autoaprendizaje del 
alumno aún cuando éste no se encontraba dentro del plantel. 
Conduce tanto al estudiante como al docente a ser sujetos altamente 
flexibles para adaptarse a contextos, niveles, estilos y ritmos de aprendizaje 
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distintos a lo tradicional. Además traerá consigo el surgimiento de nuevos 
contenidos y competencias en el currículum. El aprendizaje del manejo y 
aprovechamiento profesional de los nuevos recursos tecnológicos se convierte 
entonces en un imperativo de nuestros tiempos y su uso se hace indispensable 
para cualquier disciplina. La puesta en marcha de esta herramienta multimedia 
junto con la adquisición de 25 proyectores multimedia e igual número de 
gabinetes (CPU), los cuales se instalaron en cada aula crearon la necesidad de 
actualización de todos los docentes del plantel. Estos recursos tecnológicos, que 
pueden estar disponibles off-line como este CD-ROM o solo on-line como algunos 
cursos en internet por medio de los CIAM (Centro Interactivo de Aprendizaje 
Multimedia), de la Universidad de Colima, fueron el detonante por medio del cual 
un 95% de los docentes de la Facultad de Contabilidad y Administración de la 
Universidad de Colima están creando su propia aplicación multimedia (para cada 
materia) bajo el formato de página Web, denominada como “Portafolio del 
Docente” dentro del ambiente on-line que ofrecen los CIAM. 
La aceptación que se dio en la Facultad de Contabilidad y Administración 
fue positiva, ya que todos los estudiantes tuvieron un punto de partida común, 
artículos de referencia similares para reforzar el proceso de enseñanza- 
aprendizaje. 
Por lo tanto puedo afirmar que la innovación supone creatividad, es decir, 
algo nuevo cuyo fin es la aceptación. El cambio supone transformación. La 
diseminación es un proceso planificado para lograr la adopción de las 
innovaciones y la difusión un proceso natural diferido, es decir, lo que en realidad 
ocurre. Por otro lado la implementación es el momento de arranque, señala las 
condiciones y dificultades a las que se puede enfrentar la diseminación y permite 
control y evaluación. Por último la reforma es un concepto fuertemente ideológico 
y significa intereses, como aquellos de legitimar los cambios educativos. Las 
reformas implican a su vez cambios e innovaciones en diversas áreas con 
tendencia política. 
García (2011) por su parte en su tesis de magister El concepto de 
aprendizaje significativo en la teoría de David Ausubel y Joseph Novak. La 
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construcción del concepto mediante un modelo de conocimiento, En la 
Universidad Autónoma de Estado de Morelos, México. 
El autor de la tesis, arriba a las siguientes conclusiones: 
La presente investigación ha llevado a cabo un estudio y construcción 
sobre el concepto de aprendizaje significativo, para conocer su origen, los 
procesos, principios y condiciones que este debe cumplir. La construcción de este 
concepto se realizó mediante la elaboración de una compilación de mapas 
conceptuales y diseño de un modelo de conocimiento, objetivo fundamental de 
esta tesis.  
El modelo de conocimiento fue la herramienta metodológica que permitió 
un análisis teórico y conceptual, así como la representación de conocimiento 
sobre el tema. Por consecuencia se obtuvo la conceptualización y comprensión 
del objeto de estudio, lo que facilito la descripción documental sobre el concepto 
de aprendizaje significativo.  
El modelo de conocimiento y la presente investigación se integraron y se 
perfeccionó todo el documento de tesis dando finalmente las conclusiones a las 
que se llego en este estudio.  
En este último apartado y a modo de conclusiones generales se resumen 
los resultados más importantes en esta investigación:  
En relación al Modelo de Conocimiento:  
 Es la primera vez que se elabora un modelo de conocimiento como elemento 
central de una tesis. El modelo de conocimiento es una herramienta práctica y 
eficaz para el estudio profundo de una teoría y para la construcción de 
conceptos.  
 La elaboración de un modelo de conocimiento permite la construcción de 
conocimiento, obtener una crítica y reflexión sobre un tema, además me ha y 
hacerme experta en un grupo de conceptos.  
 Para la construcción de un modelo de conocimiento es necesario realizar una 
lectura analítica y de comprensión; exige una actitud significativa para 
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aprender y de disciplina y constancia para la construcción de mapas 
conceptuales.  
 Se pretende que el modelo de conocimiento realizado sea integrado a otros 
modelos de conocimiento de otros autores que también estudian las teorías de 
Joseph Novak y David Ausubel.  
 
Uso de mapas conceptuales y CmapTools:  
 Los mapas conceptuales son una herramienta de aprendizaje que facilita la 
representación, comprensión, construcción y análisis de conceptos. La 
elaboración de mapas conceptuales fomenta el aprendizaje significativo, la 
creatividad y el pensamiento reflexivo.  
 Los mapas conceptuales permiten la organización del conocimiento, así como 
encontrar enlaces en los conceptos, jerarquía y hacer preguntas de enfoque. 
El desarrollo de mapas conceptuales llevo a plantear nuevas preguntas y retos 
de aprendizaje logrando una integración, modificación y reconciliación de los 
conceptos.  
 La constante elaboración y reelaboración de mapas me permitió encontrar 
falsas concepciones y errores conceptuales, además a crear mis propias 
proposiciones y descartar la idea de expresarlas tal cual como venían en los 
libros de texto.  
 CmapTools es un software práctico para el diseño de mapas conceptuales y 
modelos de conocimiento. Es una herramienta amigable y gratuita, cuenta con 
varias funciones de formato, navegación y diseño que pueden aplicarse a los 
mapas conceptuales dando una mejor presentación de estos.  
 Algunas opciones de CmapTools como el diseño automático de mapas, el uso 
de notas y las funciones de estilos fueron necesarios para la edición de los 
mapas conceptuales.  
 CmapTools permitió crear una carpeta en el servidor Cmap y publicar los 
mapas conceptuales elaborados. Al ser publicado el modelo de conocimiento 
es expuesto a diversos usuarios de todo el mundo que pueden colaborar 
anotando sus opiniones y comentarios en los mapas conceptuales. El modelo 
de conocimiento publicado puede servir a los profesores y estudiantes de 
licenciatura afines como herramienta para el estudio de la teoría de la 
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educación de Joseph Novak y la teoría del aprendizaje significativo de David 
Ausubel.  
Teoría del aprendizaje significativo  
 En sus 48 años de vigencia la teoría del aprendizaje significativo sigue siendo 
incomprendida y desconocida por aquellos que se dedican a la enseñanza 
escolar. Actualmente se ha formado un discurso trivial del concepto de 
aprendizaje significativo, la razón principal se da porque este concepto 
aparentemente es sencillo y simple pero implica una gran complejidad. Se 
habla que debe llevarse a cabo en el aula de clases sin entender realmente la 
teoría, las condiciones y los principios que exige el aprendizaje significativo. 
Para promover el aprendizaje significativo es necesario aprender 
significativamente lo que este implica y así tratar de desarrollarlo en las 
escuelas.  
 En esta investigación se ha estudiado las propuestas y concepciones de David 
Ausubel y Joseph Novak en torno al aprendizaje significativo lo cual ha 
ayudado a crear una propia concepción de esta forma de aprendizaje. 
Consideramos que en una forma simple el aprendizaje significativo es 
atribuirle significado a todo aquello que se aprende en la vida. También creo 
que el aprendizaje significativo es una construcción de conocimiento a partir 
de la asimilación o comprensión de significados que una persona obtiene a 
partir de sus experiencias idiosincráticas. Requiere de la existencia de 
conocimientos previos, material significativo y una actitud significativa para 
aprender.  
 El principal factor determinante en el aprendizaje significativo es la existencia 
del conocimiento previo adecuado en la estructura cognitiva. Este 
conocimiento es también conocido como idea anclaje, experiencia previa o 
subsumidor.  
 La teoría del aprendizaje significativo tiene un gran valor explicativo ya que 
describe los procesos psicológicos que se desarrollan al aprender, los tipos de 
aprendizaje que pueden ocurrir, las condiciones y principios necesarios para 
aprender.  
 A comparación de otras teorías, la teoría del aprendizaje significativo es una 
teoría que integra todo el proceso de aprendizaje, lo cual implica que esta 
26 
 
teoría propone principios que se llevan a cabo en procesos psicológicos pero 
también que pueden aplicarse a las cuestiones de instrucción o de enseñanza.  
 El aprendizaje significativo se contrapone al aprendizaje memorista, este 
involucra una adquisición simple y arbitraria. Para evitar este tipo de 
aprendizaje y promover el aprendizaje significativo en el aula de clases, la 
enseñanza escolar debe estar basada en los principios de diferenciación 
progresiva, reconciliación integradora, la organización en secuencia y la 
consolidación.  
 El aprendizaje significativo es un concepto subyacente, considerado supra-
teórico según Moreira ya que este concepto es compatible con otras teorías 
constructivistas. Algunos principios y constructos de la teoría del aprendizaje 
significativo tienen similitud con las propuestas de Novak, Jean Piaget, George 
Kelly, Vigotski, Johnson-Laird y Vergnaud.  
 Como experiencia personal el estudio de la teoría del aprendizaje significativo 
me guio a aprenderla significativamente y descartar la opción de aprender de 
memoria. La elaboración de un modelo de conocimiento junto con los mapas 
conceptuales me ayudaron hacer un análisis profundo de esta teoría y por 
consecuencia comprenderla.  
 
Albornoz (2007) por su parte en su tesis de magister Soportes 
multimediales para el aprendizaje significativo del inglés instrumental en la 
licenciatura de comunicación social a distancia de la UNICA. (Universidad 
Nacional Abierta, Caracas, Venezuela). 
Atendiendo a los objetivos planteados y en concordancia con los resultados 
obtenidos se puede aseverar: 
En relación a la descripción de los tipos de Soportes Multimediales 
utilizados para el aprendizaje significativo del inglés instrumental, se evidencia 
que los más utilizados son el correo electrónico y los foros de discusión, 
medianamente se hace uso de la página Web, cursos en línea y muy pocas veces 
el Chat, nunca utilizan las listas de distribución, las audio conferencias y video 




Cabe señalar que los facilitadores recurren a aquellos soportes donde no 
coinciden con el tiempo real de los participantes permitiendo por un lado 
flexibilidad y comodidad para ellos, pero se denota deficiencia en cuanto a la 
comunicación directa entre facilitador y estudiante. 
Con respecto a identificar las características de los soportes multimediales 
como herramientas para el aprendizaje significativo del inglés instrumental en la 
licenciatura de Comunicación Social a distancia, se constató de acuerdo con las 
opiniones emitidas por los actores consultados: 
- La interactividad es esencial para el aprendizaje de ese idioma, y posibilita al 
estudiante participar y controlar el material a utilizar ya que permite que 
recorran las aplicaciones como deseen, las repitan cuantas veces sea 
necesario, hagan comentarios, den respuestas, formulen preguntas. Por otro 
lado, se observa que la interacción con el facilitador es regular, provocando 
que la comunicación sea más del computador a participante que del facilitador 
a participante. 
- Los soportes multimedia responden de buena manera a las necesidades de 
los participantes y se adecuan a sus actividades, conocimientos y recursos. 
- Una ventaja es la actualización que le permite al participante los soportes 
multimediales en cuanto a datos, programas e informaciones necesarias para 
el aprendizaje del inglés instrumental, asimismo, le proporciona entornos para 
que estén al día en los avances científicos, tecnológicos e informativos, la 
diversidad cultural y la globalización. 
- Los soportes multimediales mediante la integración de lenguajes, recursos 
auditivos y visuales, permiten la facilidad del aprendizaje y más aún la 
construcción de nuevos conocimientos, ya que permite combinar la diversión, 
el entretenimiento, la información, la comunicación, la capacitación y la 
instrucción. 
- Permiten procesar la información en menos tiempo y facilitan el envío de 
correspondencia, proporciona una gran flexibilidad en los horarios de estudio y 




- Permiten el logro de resultados en forma óptima así como la resolución de 
problemas, ya que mediante los soportes multimediales pueden desarrollarse 
nuevas metodologías didácticas de mayor eficacia formativa. 
- Para el aprendizaje del inglés instrumental la aplicación de las TIC es 
relevante y permite utilizar de la mejor manera recursos auténticos que 
podrían facilitar y hacer más atractivo el aprendizaje en los distintos 
escenarios, por lo tanto se pueden utilizar en cualquier actividad a realizar. 
- En cuanto al proceso de evaluación, se observa debilidad en este aspecto, 
puesto que la utilización de los soportes multimediales permite en muchas 
oportunidades que sea el mismo participante que lo haga, de acuerdo con los 
datos obtenidos demuestran deficiencias en cuanto a las actividades 
propuestas por los facilitadores puesto que no les permite autoevaluarse y 
tampoco señalan en ellas criterios de evaluación acordes para constatar si han 
logrado los aprendizajes previstos. Así pues que tampoco se miden las 
valoraciones de los estudiantes sobre su percepción de los aprendizajes 
realizados, utilidad del programa y nivel de satisfacción al trabajar con los 
facilitadores, ocasionando debilidades en el aprendizaje significativo del inglés 
instrumental. 
Para analizar las estrategias utilizadas por los docentes para el aprendizaje 
significativo del Inglés Instrumental mediante soportes multimediales, se concluye: 
En educación a distancia se está haciendo uso de las estrategias 
medianamente (de acuerdo con las opiniones emitidas), los facilitadores no están 
tomando en consideración el contenido de la materia para la selección de las 
estrategias, regularmente estimulan el inicio de las sesiones y muchas veces no 
detectan los conocimientos previos que manejan los participantes. 
Asimismo, se observa que aplican pocas estrategias para incrementar la 
motivación y el interés de los estudiantes durante el proceso de enseñanza 
aprendizaje y mucho menos de aquellas que permitan la interacción entre ellos ni 
les brindan a los participantes sus propias oportunidades de aprendizaje. La 
misma deficiencia se evidencia en las estrategias de consolidación de aprendizaje 
pues muchas veces no reciben la retroalimentación necesaria para hacerlo sólo la 
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situación mejora en el momento del cierre de la sesión en cuanto al uso de las 
estrategias. 
En lo que respecta al objetivo general se pudo determinar que los 
multimedia interactivos resultan fundamentales para desarrollar el aprendizaje 
significativo del inglés instrumental, ya que la aplicación de estas herramientas 
ofrece nuevas oportunidades para reflexionar y replantear los modos de 
aprendizaje que contribuyan a aliviar o solucionar de alguna forma la falta de 
recursos humanos y tiempo o distancias que obstaculizan la comunicación 
necesaria para el aprendizaje. Además, posibilita nuevas formas de participación 
en la educación y mayores oportunidades para la formación de participantes y su 
posterior integración al mercado de trabajo. 
Asimismo, en cuanto a su afectividad permite la formación de mayor 
cantidad de personas, a la transferencia más rápida de conocimientos y al control 
del aprendizaje con retroalimentación inmediata. Po tanto, se necesita una 
educación personalizada en la que se establece una relación cercana facilitador- 
participante, que vaya más allá del horario de una sesión. Por lo que, el docente 
debe asumir su rol de tutor y facilitador del aprendizaje personalizado. 
Sánchez (2008) por su parte en su tesis de maestría “Uso de multimedia 
como herramienta de apoyo en la enseñanza de la Física en el laboratorio en 
educación media superior”. (Universidad Autónoma de Nuevo León, México). 
El autor de la tesis, arriba a las siguientes conclusiones: 
El propósito de este estudio era determinar si el desempeño de los 
alumnos al realizar las prácticas de Física en forma manual era igual al 
desempeño de los alumnos si éstos realizaban la misma práctica utilizando una 
computadora.  
El resultado del análisis obtenido de los datos recopilados indicó que los 
conocimientos en el área de Física de los estudiantes del grupo 2, son mayores 
que los del grupo 1. No obstante los resultados arrojados del análisis de los datos 
del cuestionario B indicaron la situación inversa, es decir, que los estudiantes del 
grupo 1 exhibieron una mejor asimilación de conocimientos al realizar la práctica 
en forma manual que los del grupo 2 que la realizaron en una computadora.  
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Aunque las tendencias nos muestran que los alumnos que hicieron el 
experimento en forma manual contestaron mejor el cuestionario acerca de los 
conocimientos adquiridos (reforzamiento), esto no significa que no se puedan 
implementar prácticas de laboratorio en computadoras.  
Estos resultados sugieren que se debe seguir investigando en esta 
metodología de enseñanza, debido a que los resultados no son contundentes en 
favor de desechar una de las dos hipótesis. 
1.2 Bases Teóricas    
A continuación se presenta una revisión sistematizada y actualizada de las 
definiciones y paradigmas de investigación que encuentran inmersos dentro del 
campo de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC)  aplicada a la 
educación. Se trata de identificar las bases teóricas como las teorías socio-
cultural (Vigostky) y Cognitiva (Ausubel) y su implicancia en el desarrollo y 
preparación de aprendizajes significativos, constructivos e innovadores, puesto 
que el docente debe integrar la tecnologías puestas a su alcance como un recurso 
facilitador del aprendizaje ya sea en forma síncrona o asíncrona. 
1.2.1 Herramientas multimedia 
La creación en los años sesenta de circuitos integrados digitales para 
almacenamiento masivo da lugar en la década de los ochenta a la realización de 
los sistemas multimedia, entendiendo por estos aquellos sistemas capaces de 
contener y procesar varios tipos de datos: audio, gráficos y texto. Negroponte 
relata el nacimiento de los mismos en 1978 con el Proyecto Aspen (Negroponte, 
1996). 
Por extensión, el término multimedia se refiere a una forma de presentar 
información a través de un ordenador utilizando varios medios, como texto gráfico 
o sonido y llevan implícito el concepto de interactividad (D´Hardancourt, 1995).  
1.2.1.1 Clasificación de los materiales didácticos multimedia 
Atendiendo a su estructura, los materiales didácticos multimedia se pueden 
clasificar en programas tutoriales, de ejercitación, simuladores, bases de datos, 
constructores, programas herramienta..., presentando diversas concepciones 
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sobre el aprendizaje y permitiendo en algunos casos (programas abiertos, 
lenguajes de autor) la modificación de sus contenidos y la creación de nuevas 
actividades de aprendizaje por parte de los profesores y los estudiantes. Con 
más detalle, la clasificación es la siguiente:   
- Materiales formativos directivos. En general siguen planteamientos 
conductistas. Proporcionan información, proponen preguntas y ejercicios a los 
alumnos y corrigen sus respuestas.  
- Programas de ejercitación. Se limitan a proponer ejercicios autocorrectivos de 
refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas. 
Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las 
actividades es única o totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende de 
los aciertos de los usuarios) o tipo entorno (proporciona a los alumnos 
herramientas de búsqueda y de proceso de la información para que construyan la 
respuesta a las preguntas del programa). 
- Programas tutoriales. Presentan unos contenidos y proponen ejercicios 
autocorrectivos al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia Artificial para 
personalizar la tutorización según las características de cada estudiante, se 
denominan tutoriales expertos. 
- Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estático mediante 
unos criterios que facilitan su exploración y consulta selectiva para resolver 
problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipótesis, extraer 
conclusiones...  Al utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ¿Qué 
características tiene este dato? ¿Qué datos hay con la característica X? ¿Y con 
las características X e Y? 
- Programas tipo libro o cuento. Presenta una narración o una información en 
un entorno estático como un libro o cuento. 
- Bases de datos convencionales. Almacenan la información en ficheros, mapas 




- Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que 
recopilan toda la información existente de un tema concreto y además asesoran al 
usuario cuando accede buscando determinadas respuestas. 
-Simuladores. Presentan modelos dinámicos interactivos (generalmente con 
animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por 
descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones ante situaciones de 
difícil acceso en la vida real (pilotar un avión, viajar por la historia a través del 
tiempo...). Al utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ¿Qué pasa al 
modelo si modifico el valor de la variable X? ¿Y si modifico el parámetro Y? 
- Modelos físico-matemáticos. Presentan de manera numérica o gráfica una 
realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones 
deterministas. Incluyen los programas-laboratorio, trazadores de funciones y los 
programas que con un convertidor analógico-digital captan datos de un fenómeno 
externo y presentan en pantalla informaciones y gráficos del mismo. 
- Entornos sociales. Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo 
deterministas. Se incluyen aquí los juegos de estrategia y de aventura. 
- Constructores o talleres creativos. Facilitan aprendizajes heurísticos, de 
acuerdo con los planteamientos constructivistas. Son entornos programables (con 
los interfaces convenientes se pueden controlar pequeños robots), que facilitan 
unos elementos simples con los cuales pueden construir entornos  complejos. Los 
alumnos se convierten en profesores del ordenador. Al utilizarlos se pueden 
formular preguntas del tipo: ¿Qué sucede si añado o elimino el elemento X? 
- Constructores específicos. Ponen a disposición de los estudiantes unos 
mecanismos de actuación (generalmente en forma de órdenes específicas) que 
permiten la construcción de determinados entornos, modelos o estructuras. 
- Lenguajes de programación. Ofrecen unos "laboratorios simbólicos" en los que 
se pueden construir un número ilimitado de entornos.  
Hay que destacar el lenguaje LOGO, creado en 1969 por Seymour Papert, un 
programa constructor que tiene una doble dimensión: proporciona a los 
estudiantes entornos para la exploración y facilita el desarrollo de actividades de 
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programación, que suponen diseñar proyectos, analizar problemas, tomar 
decisiones y evaluar los resultados de sus acciones. 
- Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el cual se 
facilita la realización de ciertos trabajos generales de tratamiento de la 
información: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos... 
- Programas de uso general. Los más utilizados son programas de uso general 
(procesadores de textos, editores gráficos, hojas de cálculo...) que provienen del 
mundo laboral. No obstante, se han elaborado versiones "para niños" que limitan 
sus posibilidades a cambio de una, no siempre clara, mayor facilidad de uso. 
- Lenguajes y sistemas de autor. Facilitan la elaboración de programas 
tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos 
informáticos. 
1.2.1.2 Aprendizaje multimedia 
El concepto de aprendizaje multimedia es introducido por Richard Mayer (2001). 
Según el autor “El aprendizaje multimedia ocurre cuando las personas construyen 
representaciones mentales de las palabras y de las imágenes”. En esta definición 
se hace uso del término “multimedia” para referirse a la presentación de palabras 
e imágenes, mientras que el término “aprendizaje” se utiliza para denotar la 
construcción del conocimiento por parte del alumno. 
El proceso por el cual las personas construyen representaciones mentales 
a través de las palabras y las imágenes, es el centro de la teoría del aprendizaje 
multimedia de Mayer. Define el concepto “multimedia” como la presentación de 
las palabras (texto impreso o texto hablado) e imágenes (ilustraciones, fotos, 
animaciones y video). Por “palabras”, se hace referencia a la forma en la cual es 
presentado el material, en “forma verbal”, como texto impreso o hablado, por 
“imágenes”, materiales presentados en forma gráfica, tales como gráficos 
estadísticos, ilustraciones, grafos, diagramas, mapas o fotos, gráficos dinámicos 
incluyendo animaciones y video. La definición es amplia, de manera de incluir por 
ejemplo las enciclopedias de tipo multimedia donde las palabras pueden ser 
presentadas como narraciones y las imágenes como animaciones. 
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La “instrucción multimedia”, implica la presentación de palabras e 
imágenes destinadas a promover el aprendizaje. Se trabaja con el diseño de 
presentaciones multimedia de manera de ayudar a los estudiantes a construir sus 
propias representaciones mentales. 
Según Mayer (2001) hay una razón para creer que bajo ciertas 
circunstancias, las personas aprenden con imágenes y palabras, que con solo 
palabras. Tradicionalmente el formato de instrucción más utilizado ha sido el de 
las palabras. En líneas generales los “modos verbales” han dominado la forma de 
trasmitir ideas, el aprendizaje verbal ha dominado la educación. 
1.2.1.3 La instrucción multimedia 
Mayer (2007) trabaja sobre el supuesto de que los humanos tienen dos sistemas 
de procesamiento de información, uno para el material verbal y otro el visual. 
Afirma que: “si la forma más común de presentar material instruccional es sólo de 
manera verbal, se está ignorando la contribución potencial de la capacidad de 
procesar en modo visual”. ¿Por qué se piensa que el ser humano tiene dos 
canales en vez de uno? Esta idea surge a partir del uso del as palabras y las 
imágenes, que si bien son cualitativamente diferentes, pueden complementar 
entre sí y hacer que los alumnos logren una mayor comprensión al integrar 
mentalmente representaciones visuales y verbales. Los canales no son 
equivalentes. Las palabras son más útiles para representar por ejemplo las 
formas más abstractas de conocimiento que requieren más esfuerzo para 
comprender; en cambio las imágenes pueden ser útiles para armar 
representaciones que resulten más intuitivas y naturales. 
La comprensión se produce cuando los alumnos son capaces de 
establecer conexiones significativas entre las representaciones. Supongamos que 
se está enseñando a alumnos de la carrera de ingeniería electrónica el 
funcionamiento de un panel solar híbrido para ser instalado en una casa de 
manera de producir a la vez calor y electricidad. Una descripción verbal podría 
ser: “El panel solar híbrido se caracteriza por tener un captador, que es el mismo 
para el sistema de paneles fotovoltaicos y para el sistema térmico. El absorbedor 
está integrado en el propio panel fotovoltaico, recorrido por un líquido portante de 
calor que cede su energía en el intercambiador de calor, el cual se encuentra 
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situado en el interior de un tanque acumulador. Este acumulador está alimentado 
por agua fría, y de él se extrae agua caliente para uso sanitario, calefacción, etc. 
El absorbedor disminuirá notablemente la temperatura en las células del panel 
incrementando su eficiencia. La electricidad producida en el panel es conducida a 
través de conductores de sección apropiada a un regulador de tensión…”. Y esto 
ahora se acompaña de la siguiente imagen: 
Funcionamiento de un sistema solar híbrido 
 
Fuente: Imagen y texto extraído de http://www.portalsolar.com/energia-solar-
paneles-solares.html 
La imagen refuerza el texto y da evidencia de las conexiones que se 
indicaban verbalmente. Se requiere mayor investigación sobre cómo las personas 
aprenden de las palabras y las imágenes y la forma de diseñar en consecuencia 
la instrucción multimedia. 
El libro “The Cambridge Handbook of Multimedia Learning” Mayer (2001), 
hay autores que aportan a la investigación acerca de los principios básicos del 
aprendizaje multimedia. A continuación se ofrece una síntesis de estos principios 
y la referencia a los autores. 
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Principios básicos del aprendizaje multimedia 
Principio básico Autor/es 
Principio multimedia. Las personas aprenden mejor de 
palabras e imágenes que de palabras solas. 
Fletcher&Tobias 
(1991) 
Principio de atención dividida. Las personas aprenden 




Principio de modalidad. Las personas aprenden mejor de 
gráficos y narraciones que de gráficos y textos impresos. 
Sweller (1994) 
Principio de redundancia. Las personas aprenden mejor 
cuando la misma información no es presentada en múltiples 
formatos y a la vez. 
Sweller (1994) 
Principio de segmentado, pre-entrenamiento y 
modalidad. Las personas aprenden mejor cuando un 
mensaje instruccional multimedia se presenta en segmentos, 
no como una unidad continua, cuando saben los nombres y 
características de los principales conceptos, y cuando las 
palabras son habladas en lugar de ser escritas. 
Mayer (1991) 
Principios de coherencia, señalamiento, contigüidad 
espacial y temporal, y redundancia. Las personas 
aprenden mejor cuando el material extraño es más excluido 
que incluido, cuando las pistas están dadas para marcar la 
organización esencial del material, cuando las palabras e 
imágenes relacionadas son presentadas unas cercas de 
otras en la pantalla o en una página o en el tiempo, de 
gráficos y narraciones, narraciones y texto en pantalla. 
Mayer (1991) 
Principios de personalización, voz e imagen. Las 
personas aprenden mejor cuando las palabras de una 
presentación multimedia están en un estilo conversacional 
más formal, y cuando están habladas en un acento humano 
estándar, en vez de una voz de máquina, o un acento 
humano extranjero. 
Mayer (1991) 




En los últimos 15 años se ha profundizado la investigación y aparecen nuevos 
principios denominados “avanzados” que se presentan a continuación. 
Principios avanzados del aprendizaje multimedia 
Principio avanzado Autor/es 
Principio guiado de descubrimiento. Las personas 
aprenden mejor cuando la orientación es incorporada en 
entornos multimedia basados en descubrimiento. 
De Jong(1993) 
Principio de ejercicios resueltos. Las personas aprenden 
mejor si ellos reciben ejemplos resueltos en el desarrollo 
inicial del aprendizaje de competencias. 
Renkl(1995) 
Principio de colaboración. Las personas pueden aprender 
mejor con actividades de aprendizaje colaborativo on-line. 
Jonassen, Lee, Yang 
&Laffey (1999) 
Principio de libre explicación. Las personas aprenden 
mejor cuando son alentadas a generar explicaciones libres 
durante el aprendizaje. 
Roy & Chi (1999) 
Principios de interactividad y animación. Las personas 
no necesariamente aprenden mejor de una imagen 
animada que de una sin movimiento. 
Betrancourt (2000) 
Principios de navegación. Las personas aprenden 
mejoren ambientes hipertextuales cuando es provista 
asistencia apropiada de navegación. 
Rouet&Pottelle 
(1998) 
Principio del mapa del sitio. Las personas pueden 
aprender mejor en un ambiente en línea cuando la interfaz 
incluye un mapa que muestra donde se encuentra en un 
determinado momento. 
Shapiro (1998) 
Principio del conocimiento previo. Los principios de 
diseño instruccional que mejoran el aprendizaje multimedia 
en los principiantes no necesariamente son útiles para los 
más expertos. 
Kalyuga (1999) 
Principio de envejecimiento cognitivo. Los principios de 
diseño instruccional que efectivamente extienden la 
capacidad de la memoria de trabajo son especialmente 
útiles para los estudiantes de más edad. 
Paas, van Germen & 
Tabbers (2000) 
Fuente: Elaboración propia. 
1.2.1.4 Enfoque para el aprendizaje multimedia 
En el aprendizaje multimedia surgen dos enfoques. Centrado en el alumno y el 
centrado en la tecnología. (Mayer, 2007). 
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El enfoque centrado en la tecnología responde a una pregunta 
básica"¿Cómo podemos usar las capacidades tecnológicas en el diseño de 
presentaciones multimedia?". Generalmente la atención se centra en los avances 
en la tecnología multimedia, los diseñadores dirigen la forma de incorporar a la 
multimedia las nuevas tecnologías de la comunicación, por ejemplo el acceso 
inalámbrico a la Web o la construcción de representaciones interactivas en la 
realidad virtual. Intentar incorporar la tecnología de punta se inició con grandes 
promesas acerca de la forma en que la tecnología revolucionaría la educación 
(radio, TV, video VHS, etc.), pero resultó que la incorporación fue escasa o casi 
nula. 
Los enfoques centrados en el alumno comienzan con una comprensión de 
la forma en que la mente del ser humano trabaja y aborda la pregunta: "¿Cómo 
podemos adaptar la multimedia para mejorar el aprendizaje humano? La atención 
se centra en el uso de los multimedios y se ve a la tecnología como una ayuda 
para la cognición humana. Las preguntas de investigación se dirigen a la relación 
que existe entre las características del diseño y la información necesaria para el 
sistema de procesamiento humano, por ejemplo comparando los diseños 
multimedia que evidencian excesiva carga en el procesamiento del canal de 
información visual (Norman, 1993). 
Norman (1993) muestra de manera elocuente argumentos en favor de un 
enfoque centrado en el alumno presentando una tecnología de diseño, que 
denomina “tecnología centrada en el humano” y dice: "Hoy servimos a la 
tecnología. Necesitamos invertir el punto de vista centrado en la máquina y 
convertirlo en uno centrado en las personas. La tecnología debe servirse de 
nosotros”. 
Utilizando el enfoque centrado en el alumno, dice que: "la tecnología nos 
puede hacer inteligentes", puede ampliar nuestras capacidades cognitivas. Define 
las herramientas de ayuda para la mente, y formaliza el concepto de “artefacto 
cognitivo” como cualquier cosa inventada por el hombre con el propósito de 
mejorar el pensamiento. Ejemplos de ello son las herramientas mentales como el 
idioma y la aritmética; así como herramientas físicas, como papel y lápices. Para 
Norman (1993) en el siglo 20 el artefacto cognitivo más importante fue la 
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tecnología de la computación que tiene potencial para ayudar a la cognición 
humana en formas que antes no eran posibles. 
1.2.1.5 Metáforas del aprendizaje multimedia 
Las decisiones de diseño de instrucciones multimedia dependen de la concepción 
de aprendizaje que utilice el diseñador. Se puede ver el aprendizaje multimedia 
como fortalecimiento de la respuesta, como adquisición de información o como 
construcción del conocimiento. Habitualmente se hace referencia a metáforas 
sobre el aprendizaje tradicional para indicar el objetivo de la multimedia. A 
continuación se hace una síntesis de las principales características: 










Fuente: Extraído de pág. 11 Cap. 1 “The Cambridge Handbook of Multimedia Learning”. 
 
De las tres metáforas presentadas se profundizará en el aprendizaje 
multimedia como construcción del conocimiento. 
El estudiante es un participante activo que realiza búsquedas para construir 
estructuras mentales coherentes a través del material que se le ofrece. El 
conocimiento es construido en forma personal por el alumno y no puede ser 
“entregado” en la misma forma de una mente a otra. Dos personas que reciben el 
mismo material pueden presentar resultados diferentes. La tarea del estudiante es 
elaborar el sentido del material presentado, hacerlo significativo a través de la 
integración con el conocimiento previo. La tarea del docente asiste al alumno para 
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que encuentre el sentido. El objetivo de estas presentaciones multimedia es, no 
sólo mostrar información y hacer de guía, sino también prestara tención en cómo 
asistir al alumno para que pueda organizarla mentalmente y relacionarla con el 
conocimiento previo.  
1.2.1.6 La teoría cognitiva del aprendizaje multimedia 
“El diseño de un mensaje instruccional multimedia es influenciado por la 
concepción que tiene el diseñador acerca de cómo la gente aprende”. (Mayer, 
2007). 
Algunos diseñadores suponen un único canal de comunicación, con 
capacidad ilimitada y un sistema de procesamiento de la información pasivo. Por 
ejemplo,  cuando se presenta un mensaje con sobre carga de palabras e 
imágenes multicolores que se mueven y además parpadean, se está pensando en 
un canal ilimitado y aparentemente único de procesamiento que recibe y acomoda 
automáticamente la información. 
Las investigaciones en psicología cognitiva sugieren que existe un doble 
canal de procesamiento de capacidad limitada y con procesamiento activo de la 
información (Bransford et al, 1999; Lambert &Mc Combs, 1998; Mayer, 2003). 
La hipótesis del doble canal sostiene que los humanos poseen canales de 
procesamiento separados para la representación del material en forma visual y 
auditiva. A través de un canal auditivo/verbal y otro canal visual/imágenes. 
Cuando la información es presentada delante de los ojos (ilustraciones, 
animaciones, video, texto en pantalla), se comienza procesando en el canal 
visual; cuando es presentada ante los oídos (narraciones, sonidos no verbales) se 
comienza utilizando el canal auditivo. En el caso del texto escrito en pantalla se 
puede observar que inicialmente el texto es procesado en el canal visual, pero 
luego las personas son capaces de convertir imágenes en sonidos a través del 
canal auditivo. El caso inverso se da en la narración, que entra por el canal 
auditivo para luego lograr la representación mental del texto escrito en el canal 
visual. 
Otro elemento que interviene en el procesamiento de la información es la 
memoria de trabajo. Los humanos están limitados en la cantidad de información 
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que son capaces de procesar a la vez en cada canal (Baddeley, 1999). En líneas 
generales se habla de 7 ( ± 2) piezas de información, que pueden ser elementos o 
grupos enlazados de elementos en forma nemotécnica (Miller, 1956). 
El procesamiento continúa con la toma de decisiones en cuanto a la 
organización de la información, sus conexiones y el grado de relevancia de estas 
conexiones. Aquí interviene el control ejecutivo, donde aparecen las estrategias 
metacognitivas para reservar, monitorear coordinar y ajustar los limitados 
recursos cognitivos (Sternberg, 1990). 
Los alumnos participan activamente en el procesamiento cognitivo de 
manera de construir una representación mental coherente de sus experiencias. 
Son procesadores activos que buscan sentido en las representaciones 
multimedia. Por ejemplo en una presentación de cómo se desarrolla una tormenta 
eléctrica, el estudiante debería intentar construir un sistema de causa efecto en el 
cual un cambio en una parte del sistema origina un cambio en otra parte. Algunas 
estructuras básicas de conocimiento que se utilizan en este proceso son: la 
comparación, generalización, enumeración y clasificación. 
Para lograr un acercamiento al conocimiento presentado, el mensaje 
multimedia debe mostrar una estructura coherente y proveer guía al estudiante 
para construir la estructura a aprender. 
En esta figura se presentan las tres memorias de almacenamiento 
involucradas 
 
Fuente Figura extraída y traducida del cap. 3 “Cognitive Theory of multimedia Learning” del libro “The 




El aprendizaje multimedia toma mayor relevancia en la memoria de trabajo, 
donde el conocimiento es manipulado temporalmente en forma activa. 
Las flechas entre sonido e imágenes representan las conversiones 
mentales entre los dos formatos. 
Para que ocurra el aprendizaje significativo en un ambiente multimedia 
(Mayer, 2007), el estudiante debe participar de los procesos cognitivos indicados 
en la figura anterior: 
 Seleccionar las palabras relevantes para ser procesadas en la memoria de 
trabajo verbal. 
 Seleccionar las imágenes relevantes para procesar en la memoria de trabajo 
visual. 
 Organizar las palabras seleccionadas en un modelo verbal. 
 Organizar las imágenes seleccionadas en un modelo fotográfico. 
 Integrar las representaciones verbales y fotográficas con el conocimiento 
previo. 
Un aprendizaje multimedia exitoso requiere que el estudiante coordine y 
monitoree los cinco procesos enumerados. 
En la teoría del aprendizaje multimedia se consideran cinco formas de 
representar el conocimiento: 
 Palabras y fotos: parte de la presentación multimedia que se ofrece al 
alumno. Por ejemplo, podrían ser las ondas sonoras que salen del parlante de 
una PC. 
 Representaciones icónicas y acústicas: se ubican en la memoria sensorial. 
Por ejemplo, sonidos recibidos en los oídos. 
 Sonidos e imágenes: se alojan en la memoria de trabajo. Por ejemplo los 
sonidos seleccionados de toda la entrada sonora. 
 Modelos fotográficos y verbales: se encuentran en la memoria de trabajo y 
el modelo mental del sonido recibido, por ejemplo, si estamos recibiendo 
información acerca de cómo se genera una tormenta, podría ser la 
representación mental de las nubes. 
 Conocimiento previo: se encuentra en la memoria a largo plazo. Podría ser 
un esquema de conceptos, para el caso de la tormenta considerar un 
esquema sobre las diferencias en la presión atmosférica. 
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Se puede ejemplificar el procesamiento de las palabras impresas. La 
presentación multimedia que recibe el alumno está inicialmente dentro del formato 
de “palabras”, que luego entra en la memoria sensorial a través de los ojos, pasa 
a la memoria de trabajo donde entra una “imagen”, luego el estudiante crea 
mentalmente sonidos que se corresponden a esa imagen visual, por ejemplo 
referidos a la palabra “viento”. Similarmente puede ocurrir que construya 
imágenes a partir de los sonidos. Finalmente crear el modelo verbal al integrar lo 
nuevo con el conocimiento previo. 
Este procesamiento es más complejo que presentar imágenes o presentar 
palabras habladas. El alumno tomará algunas de esas palabras y las mismas 
deberían ser las adecuadas para las imágenes que acompañan a todo el texto. 
Este efecto está relacionado con la carga cognitiva (Baddeley, 1999) que recibe el 
alumno y tiene su explicación en el principio de la modalidad y de la redundancia. 
De acuerdo a la hipótesis de la carga cognitiva, muchos materiales 
instruccionales y técnicas pueden ser poco o nada efectivos porque ignoran las 
limitaciones de la memoria de trabajo e imponen una pesada carga cognitiva de 
procesamiento. 
El principio de modalidad se basa en que se produce una partición de la 
atención cuando una imagen y un texto son presentados en forma por lo que se 
sugiere generar un material integrado con texto e imagen para minimizar el 
procesamiento. También en los casos que el material sea complejo se sugiere 
utilizar “audio” de manera de habilitar el otro canal y repartir la carga cognitiva. 
El principio de redundancia sugiere que el material redundante tiende a 
interferir más que a facilitar el aprendizaje. 
La redundancia ocurre cuando la misma información es presentada en 
múltiples formas. Este principio puede ser usado en forma conjunta con la carga 
cognitiva para determinar por ejemplo si un texto debe agregarse a un diagrama. 
No hay una regla que indica cuándo aplicar el principio de redundancia. Existen 
preguntas básicas referidas al material que se está ofreciendo, por ejemplo ¿el 
gráfico por si solo es difícil de entender?; ¿si le agrego texto, tiene información 
esencial? Pensando en una presentación por computadora: ¿Estoy previendo dos 
posibles formas de acceder al material?; ¿Audio y texto diciendo lo mismo, por si 
la persona no tiene parlantes?; ¿Esto logra el mismo efecto? 
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Una pregunta para determinar la redundancia puede ser: ¿El material es 
nuevo para el alumno? Si lo es no debe perderse de vista la limitación de la 
memoria de trabajo. El estudiante, en este caso coordina y relaciona 
innecesariamente la misma información presentada de manera redundante en 
múltiples formas. 
1.2.1.7 Aprendizaje Multimedia y computadoras 
La incorporación de la computadora al aprendizaje multimedia provee un recurso 
extraordinario. Surge la animación gráfica y se incrementa la interactividad. Los 
elementos que se incorporen al aprendizaje multimedia por computadora deben 
ser analizados teniendo en cuenta ventajas y desventajas. 
Se describen a continuación algunos elementos del aprendizaje multimedia 
por computadora que serán de relevancia para el presente trabajo. 
Se tendrán en cuenta los conceptos relacionados con las animaciones y el 
circuito de navegación: 
 Animación por computadora.- Las investigaciones muestran que los 
estudiantes no siempre o no sistemáticamente, toman en cuenta las ventajas 
de los gráficos animados en términos de comprensión de modelos funcionales 
o causales (Mayer, 2007). 
En los últimos tiempos los ambientes de aprendizaje multimedia se han 
desarrollado desde el texto estático y secuencial a formas sofisticadas de 
visualización. 
“La animación por computadora se refiere a cualquier aplicación que 
genere una serie de cuadros, de manera que cada cuadro aparezca como una 
alteración del cuadro previo, y donde la secuencia de cuadros es determinada 
tanto por el usuario como por el diseñador”. (Betrancourt and Tversky`s, 2000). 
Preguntarse cuando se decide utilizar la animación en un escenario, 
hay que tener presente la siguiente pregunta: ¿Cuándo y cómo debería ser de 
manera de facilitar el aprendizaje? 
A menudo las animaciones son utilizadas para explicar fenómenos 
físicos, por ejemplo, se presentan dos; una muestra el conocimiento popular y 
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otra una demostración científica, de manera de crear un conflicto cognitivo que 
luego se aborda en una discusión grupal y de esta forma orienta la solución al 
problema. 
Otro ejemplo puede darse en el campo de la informática. Cuando se 
presenta el pasaje de parámetros a través de módulos dentro de un programa, 
los alumnos tienden a confundir los diferentes tipos de parámetros. Se trata de 
un problema altamente abstracto, dado que este proceso se lleva a cabo 
dentro de la memoria RAM de una computadora, en la cual ocurre el 
procesamiento y no puede ser observado con solo abrir la memoria de la PC. 
Una propuesta alternativa es presentar por un lado la ejecución de un 
programa al cual se ingresan valores y se obtienen resultados y por otro lado 
en forma animada el flujo de datos que se produce al realizar la comunicación 
entre módulos. Se espera que los alumnos logren percibir, cómo y cuándo se 
modifican los valores enviados. Muchas veces el conflicto cognitivo en este 
punto ayuda a esclarecer creencias o errores que se cometen al tratar de 
interpretar el funcionamiento. 
Según Mayer (1991) trabajar con animaciones trae varias implicancias 
en el diseño instruccional. Las animaciones suelen ser atractivas e 
intrínsecamente motivadoras para los estudiantes, pero el procesamiento 
demanda una alta carga cognitiva y existe la posibilidad de que los alumnos no 
obtengan beneficio en remplazar el grafico estático. Teniendo en cuenta el 
costo de diseñar una animación se debe atender a dos cuestiones: 
1. Cuando una animación no es realmente necesaria desde el punto de vista 
cognitivo, los alumnos van a procesar material que es complejo, pero no 
directamente útil para entender cómo se construye un fenómeno o una 
solución a un problema. (Se refiere al principio de coherencia). 
2. Cuando los estudiantes son novatos en el tema cuesta más formar un 
modelo mental del fenómeno, por lo que es recomendable utilizar una 
animación sencilla para activar los mecanismos de relación. Ahora si bien 
los alumnos pueden hacer una representación mental para simular el 
fenómeno con poco esfuerzo, no es recomendable presentar una 
animación dado que realizarán un procesamiento somero del gráfico 
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animado. Esto no aporta mucho a los mecanismos de conexión y ha 
demandado tiempo en el desarrollo instruccional. 
Las animaciones dentro de un material multimedia por computadora se 
aplican a tres situaciones posibles: 
a) Como soporte para la representación mental. 
b) Para producir conflicto cognitivo. 
c) Para que los estudiantes exploren un fenómeno. 
 Navegación 
En la actualidad los sistemas hipermedia y otros sistemas Web son recursos de 
aprendizaje muy utilizados (Rouet, 2007). Debido a la flexibilidad de la 
información en formato digital, los sistemas hipermedia pueden ser 
estructurados de diferentes formas, permitiendo diversas formas de 
interactividad, si bien pueden acarrear problemas de desorientación para los 
usuarios. 
La calidad del material ofrecido al alumno, y la ayuda y guía brindada 
por el sistema es un prerrequisito para garantizar la usabilidad11 y la 
efectividad del aprendizaje. 
Según Rouet (2007) la organización en capítulos y páginas son parte de 
los organizadores textuales, dispositivos de señalamiento, utilizados en el 
procesamiento de textos tradicional, facilitan el trabajo cognitivo del alumno y 
son también efectivos en el caso de los sistemas hipermedia. Las 
investigaciones indican que los encabezados e introducción facilitan la 
construcción mental del contenido en forma consistente. Los encabezados 
ayudan a los lectores a identificar el conocimiento relevante; por eso las 
páginas Web con intencionalidad pedagógica, deberían ofrecer un diseño claro 
de encabezados, títulos y párrafos. 
Las tablas, diagramas e índices ayudan a revisar la información 
esencial. 
Las investigaciones sugieren que la información debería tener una clara 
representación de niveles, de manera de ofrecer coherencia en los contenidos. 
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Los niveles estarían organizados a través de enlaces electrónicos (links) de 
manera de mejorar la percepción semántica de la organización de los 
materiales. 
El hipertexto integra los símbolos verbales e icónicos como una 
representación semántica de los materiales. Estos dispositivos han provisto 
beneficios en la organización de los significados de los alumnos (Novak, 1998). 
Según el diccionario pedagógico (AMEI-WAECE), la competencia, citado 
en el manual de Intel Educar del Ministerio de Educación (2009, Anexo 2), es la 
“capacidad adquirida que se expresa en habilidades de orden intelectual, 
destrezas psicomotoras o de carácter efectivo”, esto se debe a que 
“competencia” es una capacidad compleja, que abarca diferentes campos de la 
vida humana, personal y social, debido al desarrollo de la personalidad del 
sujeto y a las relaciones con el medio que ello conlleva. 
Según el Ministerio de Educación del Perú es el “saber hacer, conjunto 
de capacidades complejas, que permiten a las personas actuar con eficiencia 
en los distintos ámbitos de su vida cotidiana y resolver allí situaciones 
problemáticas reales. La competencia comprende tres formas de conocimiento 
(proposicional, categorial y procedimental) y una dimensión afectiva” (2009, 
Anexo 2-3). 
Imbernón (1989) citado en la tesis de Henríquez (2002, p. 33),  
manifiesta que “es necesario proceder a concretar más las funciones del 
profesor o las competencias profesionales que se requieren para atender las 
necesidades educativas de los escolares y de la misma comunidad”,  por lo 
cual el docente, como persona integral, requiere de competencias para elevar 
su desempeño docente, trascendiendo en otorgar una educación de calidad a 
sus alumnos. 
Además, para que una persona sea consciente de sus capacidades y 
destrezas y  las ponga en práctica, necesita conocer si es competente o no, por 
lo cual se indica lo siguiente:  
Una persona es competente  si sabe hacer las cosas y sabe actuar con 
las personas, comprendiendo lo que hace y dice; si asume de manera 
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responsable las implicaciones y consecuencias de las acciones realizas y 
transforma los contextos, en los cuales interactúa, a favor de la convivencia 
humana.  (Montenegro., 2003, p. 12). 
Según Tremblay (1994:16) citado por Cejas (2009) define que: “una 
competencia es un sistema de conocimientos, conceptuales y de 
procedimientos, organizados en esquemas operacionales y que permiten, 
dentro de un grupo de situaciones, la identificación de tareas – problemas y su 
resolución por una acción eficaz”.  
También se menciona que es la “capacidad objetiva de un individuo para 
resolver problemas, cumplir actos definidos y circunscriptos. El hecho de 
disponer conocimientos y aptitudes o de emplearlas con un propósito para 
expresar una capacidad que manifiesta un dominio exitoso sobre determinadas 
tareas o situaciones problemáticas” (Fröhlich, en Cocca, 2003, p.2). 
Cejas, citando a Vargas (2004) indica que “una competencia es el 
conjunto de comportamientos socio afectivos y habilidades cognoscitivas, 
psicológicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente 
un papel, una función, una actividad o una tarea” (Provincia de Québec en 
Vargas, 2004, p.15). 
Cano (2005) citando a Perrenoud (2001) define competencia como “la 
aptitud para enfrentar eficazmente una familia de situaciones análogas, 
movilizando a conciencia de manera a la vez rápida, pertinente y creativa, 
múltiples recursos cognitivos: saberes, capacidades, microcompetencias, 
informaciones, valores, actitudes, esquemas de percepción, de evaluación y de 
razonamiento” (p. 509). 
Por consiguiente, competencia es la capacidad del docente, su habilidad o 
excelencia que  como persona integral requiere obtener, para elevar su 
desempeño docente, trascendiendo en otorgar una educación de calidad a sus 
alumnos. 
Si se desea otorgar una educación de calidad en la nueva era de la 
información en que estamos viviendo, donde los maestros y alumnos no son 
ajenos a ello debido al influjo de las TIC en los diversos campos del saber, 
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entonces es necesario conocer el significado de las TIC, principalmente en el 
campo educativo. De acuerdo a lo anterior, citando a  Gómez, C. (1992) citado 
por Coloma (2005,), las tecnologías de la información y de la comunicación son 
consideradas como un “conjunto de aparatos, redes y servicios que se integran o 
se integrarán a la larga, en un sistema de información interconectado y 
complementario. La innovación tecnológica consiste en que se pierden las 
fronteras entre un medio de información y otro”. (p.14) 
Otra definición importante es la que nos da García y Muñoz (2008) citado 
por Rosario (2005) cuando indica que las TIC “es el conjunto de tecnologías que 
permiten la adquisición, producción, almacenamiento, tratamiento, comunicación, 
registro y presentación de informaciones en forma de voz, imágenes y datos 
contenidos en señales de naturaleza acústica, óptica o electromagnética”. 
Estas nuevas Tecnologías de la Información comprenden: 
Las telecomunicaciones: los satélites, la telefonía (telefonía digital, fax, módem) y 
la fibra óptica. 
La informática: la multimedia, las redes locales (intranet, Internet), 
nacionales y globales (Internet), los bancos interactivos de información, los 
servicios de mensajería electrónica, foros de discusión, campus virtuales, aulas 
virtuales, etc. 
La tecnología audiovisual: CD, DVD, reproductores de vídeo, la televisión 
de señal libre, por cable y digital de alta definición. 
Eso significa que las TIC es el conjunto de aparatos, redes y servicios que 
se integran o se integrarán a lo largo en un sistema de información interconectado 
y complementario, estando integrado por las telecomunicaciones, la informática y 
la tecnología audiovisual. Las TIC son herramientas teórico conceptuales, 
soportes y canales que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan 
información de la forma más variada. Los soportes han evolucionado en el 
transcurso del tiempo (telégrafo óptico, teléfono fijo, celulares, televisión) ahora en 
ésta era podemos hablar de la computadora y de la Internet. El uso de las TIC 
representa una variación notable en la sociedad y a la larga un cambio en la 




Sánchez (2007) indica que las TIC también han sido definidas por el 
Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD, 2002) en el informe 
para el Desarrollo Humano en Venezuela  de la siguiente manera:  
Las TIC se conciben como el universo de dos conjuntos, representados por 
las tradicionales Tecnologías de la Comunicación (TC) - constituidas 
principalmente por la radio, la televisión y la telefonía convencional - y por las 
Tecnologías de la información (TI) caracterizadas por la digitalización de las 
tecnologías de registros de contenidos (informática, de las comunicaciones, 
telemática y de las interfaces).  (Sánchez, 2007, p. 156) 
Esto nos lleva a interrogarnos que las TIC en la nueva sociedad que 
estamos viviendo, con el constante flujo de información, se convierten ahora en 
instrumentos de comunicación, capaces de traspasar las barreras comunicativas, 
incluyendo el idioma. 
Existe también otra clasificación según el “tipo de comunicación, tiempo de 
interacción (sincrónica  o en tiempo real; o  asincrónica o en un momento 
posterior a la realidad), y dirección de comunicación (unidireccional o 
bidireccional)”, (INTEL EDUCAR, Módulo 2, 2009). A continuación se presenta la 
tabla 1, la cual muestra  a las Tecnologías de la Información y Comunicación 





Clasificación de las TIC 
Comunicación Asíncrona En tiempo real 
Uno a uno Correo electrónico 
Teléfono 
Fax 
Uno a muchos 
Conferencia electrónica 
Video 
Listas de interés 
Newsgroups (Grupos de discusión) 
Televisión vía satélite 
Radio 
Chat 
Muchos a muchos 
Conferencia electrónica 











Fuente: Módulo 2: Ambientes de aprendizaje. 
La asincronía se refiere a la inexistencia de correspondencia temporal, es 
decir, no hay coincidencia exacta en el tiempo, es lo que comúnmente sucede con 
la Educación a Distancia, y en este caso, las TIC pasa a ser un medio facilitador 
entre el profesor y el alumno que resulta mediada por Internet, ya sea por el 
correo electrónico, Newsgroups o foros de discusión, etc.  
La comunicación en tiempo real, llamada también comunicación sincrónica 
es la realizada por un emisor y un receptor al mismo tiempo, por ejemplo, en el 
intercambio de información por Internet, fax, teléfono, etc. Generalmente se utiliza 
el Chat y la videoconferencia, debido a que se crea un entorno interactivo, 
bidireccional y que al ser utilizado en la educación, resulta ser un factor 
motivacional para el alumnado debido a que la retroalimentación (feedback) es 
inmediata y se despejan dudas,  a la vez que se interrelacionan con otros pares, 
compartiendo experiencias, lo que puede conducir a relaciones de aprendizaje 
más significativas y eficaces. 
Sin embargo, hay que tener en cuenta que el carácter transformador de las 
TIC  tiene tres  clases de efectos según  Sancho (2006, p. 17). En primer lugar, en 
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que alteran la estructura de intereses (las cosas en las cuales pensamos), porque 
algunas cosas las consideramos prioritarias y a otras anticuadas u obsoletas y 
tienen configuración con las relaciones de poder. En segundo lugar,  cambian el 
carácter de los símbolos  (las cosas con las cuales pensamos), porque cambian la 
estructura psicológica de la memoria, que no sólo es captar, almacenar y 
reproducir sino que amplían una gran cantidad de signos, sistemas de 
almacenamiento, gestión y acceso a la información permitiendo que el 
conocimiento esté al alcance de todos. En tercer lugar, modifican la naturaleza de 
la comunidad (el área en el cual se desarrolla el pensamiento), por ejemplo, el 
ciberespacio, el mundo globalizado (el conocido y el virtual), etc. 
Es por esta razón que muchas personas interesadas en el campo de la 
educación han visto en las Tecnologías de la Información y la Comunicación una 
nueva oportunidad para repensar y mejorar la educación pero principalmente, 
para que ello se haga realidad, se tendría que transformar los contextos de 
enseñanza debido a que hasta ahora la enseñanza  dominante en la escuela es la 
centrada en el profesor. 
Por lo tanto, las Tecnologías de la Información y Comunicación son una 
modalidad que integra los diferentes medios de comunicación conformado por las 
telecomunicaciones, la informática y la tecnología audiovisual, que si se aplica 
dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje tenderá a favorecer no sólo las 
relaciones interpersonales sino también la construcción del conocimiento, el 
aprendizaje colaborativo y por ende, el desarrollo social e integral del educando.  
Competencias en TIC necesarias para los docentes 
En la sociedad actual, en pleno Siglo XXI,  les resulta a las personas más 
accesibles para acceder a la información que requieran, siempre que aquellas 
personas conozca el uso y funcionamiento de las herramientas que van a utilizar y 
tengan adecuadas competencias digitales (búsqueda, manejo y selección de 
información relevante y que además comprendan y valoren dicha información).  
Diferentes organismos internacionales según menciona Sancho (2006, p. 
23) como la UNESCO, OCDE, La Comisión Europea, etc., indican la importancia 
de la educación para preparar al alumnado en la nueva sociedad del 
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conocimiento, es decir, que los alumnos desarrollen su capacidad creadora, su 
juicio crítico, tomen decisiones con autonomía a fin de que resuelvan problemas y 
sobre todo sean empáticos, trabajando en equipo, utilizando intensiva y 
extensivamente las TIC. Pero para que ello se logre, es necesario que los 
docentes estén previamente formados profesionalmente, con gran autonomía y 
criterio profesional y además, las escuelas deben ser equipadas 
convenientemente, con currículos actualizados, flexibles y que satisfagan las 
necesidades del estudiante y sobre todo, se realice una evaluación auténtica, 
para que se pueda dar cuenta de lo que verdaderamente el alumno ha aprendido. 
Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente,  es importante que el 
docente cuente con competencias necesarias para el desempeño de su profesión, 
tal y como lo menciona Mastache (2007, p. 79),  al considerar que una persona es 
“técnicamente competente cuando es capaz de realizar las tareas requeridas por 
su profesión o trabajo de manera adecuada según los estándares propios del 
mismo”, en este caso, en cuanto a la calidad de su competencia en TIC, según los 
estándares ISTE. 
1.2.2 El aprendizaje significativo de la electricidad del Área de Educación 
para el Trabajo - Electricidad. 
1.2.2.1 Conceptualización del  aprendizaje  
El aprendizaje es el proceso dialéctico de apropiación de los  contenidos y 
las formas de conocer, hacer, convivir y ser,  construidos en la experiencia 
socio-histórica, en el cual se producen, como resultado de la actividad y de 
la interacción con otras personas, cambios relativamente duraderos y 
generalizables, que le permiten adaptarse a la realidad, transformarla y 
crecer  como  personalidad. 
El aprendizaje, como proceso interactivo de desarrollo y práctica de 
un conjunto  de competencias y capacidades integrales, que logrará el 
alumno, supone la existencia de un conjunto de elementos, con los cuales 
hace posible su existencia.  
Pizano (1995) Estos elementos son: los perfiles, los objetivos, los 
contenidos, las estrategias, los medios y materiales didácticos, la 
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evaluación, el tiempo, la infraestructura, etc. Sin estos elementos no sería  
lograr un aprendizaje exitoso. “El aprendizaje como producto se define 
generalmente como todo cambio de comportamiento de los individuos, 
cambio relativamente estable o permanente, siendo este resultado de  la 
práctica o experiencia personal del sujeto”. (p. 20) 
El aprendizaje es una construcción personal  sobre el objeto de  la  
realidad o de un conocimiento de que el estudiante pretende  aprender  con 
la  ayuda de otras personas. 
Esa construcción se logra con su propio aporte: su interés, su  
disponibilidad para a aprender, sus conocimientos previos y su  
experiencia. Aprender no significa copiar o reproducir la realidad. 
1.2.2.2 Teorías sobre el aprendizaje  
El aprendizaje como proceso psicofísico y social ha sido abordado desde 
diferentes ángulos, aportando cada uno de ellos opiniones y defensas muy 
bien fundamentadas, así por ejemplo tenemos el enfoque conductista, el 
cognitivista, teorías humanistas y el constructivista del aprendizaje. 
En las páginas que siguen destacaremos elementos característicos 
de estas teorías. 
1.2.2.3 Teorías Conductistas 
La teoría conductista aparece en el siglo XX dentro de una ideología 
pragmática y en respuesta a los planteamientos avanzados de la nueva 
educación; sus máximos representantes los encontramos a Jhon Watson, 
Pavlov y B. Skinner.  
Este paradigma conductista privilegia el aprendizaje como concepto 
fundamental, trabajando con sus principales leyes: el condicionamiento, la 
ley del efecto, los programas de reforzamiento, los premios y castigos, 
orientados a controlar y modificar el comportamiento. Todas las cuales 
tienen en común el ver al ser humano como un sujeto pasivo que aprende 
reaccionando a los estímulos del ambiente. Para esta escuela el 
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aprendizaje es un cambio a la forma de la conducta o en su frecuencia, 
condicionado por estímulos externos. 
Este enfoque de tipo asocionista-conductista, orientada hacia un  
aprendizaje mecánico, como resultado de  la  asociación  de estímulo y 
respuesta provocado por ciertas condiciones o por ser otros factores  
externos al  proceso. Se identifica a  Watson, Pavlov, Skinner, Thorndike y 
Guthrie como los representantes de la teoría conductista, una  teoría  
conductista, una teoría  netamente determinista, donde el estudiante tiene  
poca opción para intervenir, ya que el condicionamiento lo hace reaccionar 
para  poder almacenar información. 
El condicionamiento consiste en lograr una conducta deseada 
dependiente del estimulo. El condicionamiento operante utilizado por 
Skinner de importancia al papel del refuerzo como estimulo que  
incrementa la probabilidad de que una determinada conducta se produzca. 
Skinner (1904 -1989) citado por Orellana (2003) afirma lo siguiente: 
“Nuestras técnicas nos permitirán moldear la conducta de un organismo 
casi a nuestra voluntad” (p. 30). 
Los trabajos de Pavlov, consiste en asociar un estímulo neutro en un 
estímulo que provoca una respuesta. Después de repetir varias veces 
varias veces esta asociación, el estímulo neutro, por si mismo, provocará la 
respuesta. De esta manera, un comportamiento o conducta originalmente 
se producía luego de un acontecimiento tiende a producirse por estímulo 
de un acontecimiento diferente que ha estado conectado con el primero. 
El conductismo ha recibido una serie de críticas; entre ellas el 
considerar el aprendizaje como algo automático donde no interviene la 
motivación ni la voluntad del alumno y el reducir el aprendizaje a los límites 
establecidos por el profesor, por lo que algunos lo consideran una 
preparación muy pobre para el aprendizaje de por vida que la sociedad 
actual requiere.  
Sin embargo, sus postulados siguen siendo válidos para la práctica y 
la teoría educativa. Muchos aprendizajes simples pueden  ser explicados 
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desde la perspectiva conductista y a menudo, elementos conductistas 
están presentes en otras teorías de aprendizaje.  
Estímulos y respuestas forman parte de casi todas las teorías de 
aprendizaje en una forma u otra. Las teorías humanistas, por ejemplo, 
alegan que en las primeras etapas de la vida aprendemos por un sistema 
de aprobación y desaprobación que indica si nuestros patrones sociales de 
conducta son aceptables o no.  
Frente a las dificultades del estudiante para transferir las respuestas 
aprendidas a  situaciones nuevas y  en contextos distintos a los del  aula, y 
frente a  la  crítica de  ignorar  el  proceso mental y reducir el proceso a las 
conductas “conductas observables”, muchos investigadores de la conducta  
humana, psicólogos y maestros, siguieron en la  búsqueda de  nuevos  
paradigmas. 
En el Perú, aún se  continúa con el modelo conductual. Tanto en las 
instituciones educativas, como en las universidades la evaluación se  
centra  en el  resultado y  los  criterios de  la misma que están formulados 
sobre  la base de los objetivos operacionales, definidos como conductas 
observables, medibles y cuantificables, de tal manera que los enfoques 
conductistas siguen todavía vigentes en el área de la educación. 
 Teorías Cognitivas  
A partir de 1960, las teorías cognitivas del aprendizaje comienzan a ser aceptadas 
por la comunidad científica. Estas  teorías sostienen que el ser humano no es 
meramente un ser medio de un ambiente, sino que desarrolla sus propias  
capacidades  para  comprender la naturaleza de  su  mundo y para demostrar su 
comprensión cuando está motivado para  hacerlo. 
Los psicólogos cognitivos consideran que la descripción de aprendizaje 
que hacen los conductistas es demasiado simple: para ellos el individuo no es un 
sujeto pasivo que se limita a reaccionar frente al ambiente, sino que éste también 
es un sujeto activo, seleccionador de estímulos y respuestas. 
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Piaget, uno de los exponentes de esta corriente decía que el aprendizaje 
es lo que las personas hacen con los estímulos, no lo que éstos hacen con las 
personas. A tales  psicólogos no les interesa el aprendizaje como cambio de 
conducta; están más interesados en el proceso de pensamiento que origina la 
conducta. 
En este grupo hay muchas teorías que tienen en común algunos 
elementos, pero que defieren en otros. Mencionaremos  algunas de las más 
importantes. Según la teoría de la percepción gran parte de nuestra conducta no 
depende solo de los estímulos externos, sino de la forma como lo percibimos. El 
aprendizaje antes que cambio de conducta, es cambio de percepción y 
comprensión. La percepción permite la interpretación de la información y el 
reconocimiento de patrones.  
Es una actividad cognoscitiva compleja que está determinada no por lo que 
captan los sentidos sino por las experiencias, recuerdos, conocimientos previos 
de la persona y, sobre todo, por la forma como estructura el conocimiento que 
tiene de si misma y del mundo que la rodea. 
Smiht citado por Woolfolk (1990) decía: “Es importante convencerse de que 
nuestros ojos solamente miran, en tanto que nuestro cerebro ve y lo que ve puede 
determinarse tanto por la estructura cognitiva como por la información del mundo 
externo. Percibimos lo que el cerebro decide que está frente a nosotros”  (p. 27).  
 
Por eso a diferencia de los conductistas que enfatizan la conducta visible, 
los Psicólogos cognitivos ponen énfasis en los procesos internos del individuo. 
De acuerdo con la psicología cognoscitiva, el aprendizaje es un proceso de 
construcción interno, activo e individual e interactivo con su  entorno, donde no es 
posible observar las actividades mentales que se originan: pensar, recordar, crear 
y resolver problemas; así mismo, el  aprendizaje depende esencialmente del 
estudiante, si éste no tiene interés,  no tiene el deseo de aprender ni la voluntad 
de aprender o no es capaz de  aprender, entonces no se logra  el  aprendizaje. 
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Aprender significa construir conocimientos, es decir es una  actividad 
mental en contacto con los datos informativos proporcionados. Aprender significa 
trasformar, elaborar o procesar la  información. 
Solé y Coll nos afirma: “No es un proceso que conduzca a la  acumulación 
de nuevos conocimientos sino a la integración, modificación, establecimiento de 
relaciones de nuevos conocimientos que ya  poseíamos,  dotados de  una  cierta  
estructura y organización.” (Sole y Coll, 1999, p.16). 
Actualmente, el concepto de  aprendizaje afectivo  que  se concibe en la 
literatura internacional es considerado como un proceso constructivo,  
acumulativo, autorregulado, orientado a la meta, situado, colaborativo e 
individualmente diferente en la construcción del conocimiento y del  significado. 
Se sustenta que es un constructivo por que  los estudiantes  no  son pasivos. 
 
Sino agentes activos que construyen el conocimiento y las   habilidades 
intelectuales requeridas, es  acumulativo por  que  construye los conocimientos 
nuevos sobre la base de los conocimientos previos: declarativos y 
procedimentales incluyendo los metacognitivos. 
El aprendizaje es autorregulado por que los propios estudiantes preparan 
su aprendizaje y se organizan para aprender, regular su aprendizaje, proveerse 
su propia retroalimentación, así como para  mantenerse concentrados motivados; 
es orientado a metas que tiene una intencionalidad explícita consciente y da  
orientación interna a las metas. 
Por ello Gonzales, Castañeda y Maytorena (2000) afirma: “En la  
experiencia de  los  estudiantes en  contextos y situaciones de la vida real y que 
les permite después transferirlo a situaciones diferentes; es colaborativo porque el 
aprendizaje es un proceso social donde se aprende conocimientos y nuevas 
formas de  pensar, valorar y utilizar el conocimiento, así como aprender de los  
demás” (p. 201). 
La teoría de la percepción es la Gestalt, palabra alemana que significa 
patrón o configuración total. Los psicólogos de la Gestalt postulan que el ser 
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humano necesita percibir estímulos en todos organizados y por eso tiene 
tendencia a organizar patrones o esquemas, la información que recibe. Ellos 
parten de la diferencia entre sensación y percepción. Sensación es lo que 
percibimos a través de los sentidos, un material caótico que solo nos proporciona 
contenidos del conocimiento. La percepción organiza estas sensaciones en 
patrones significativos consistentes, las ordena y estructura.  
El aprendizaje se produce por configuraciones globales; éstas se 
constituyen no por haber captado la suma de los elementos sino por haber 
captado la estructura. Para esta corriente, descomponer un tema en sus partes y 
estudiarlas separadamente es perder algo, pues el todo es mayor que la suma de 
las partes; experimentar una pieza de música clásica es más oír las notas 
separadas. 
Un principio de la Gestalt es el referido a “figura-fondo”, según el cual 
existe la tendencia en todo observadora concentrarse en ciertos elementos que 
sobresalen de un fondo, de modo que la percepción de un estímulo no depende 
sólo de sus características físicas, sino de todo lo que lo rodea, así como los 
estímulos previamente experimentados por el observador. Para Gestalt, el 
aprendizaje se entiende como algo que se produce de forma súbita y está 
asociado siempre con una sensación de comprensión. 
 
 El  aprendizaje  como procesamiento de información. 
Como el impulso recibido  gracias al desarrollo de las ciencias de la computación, 
hacia el año 1956, y los trabajos de investigación de autores como Piaget, 
Vygotski y otros, es que la psicología cognitiva adopta el procesamiento de la 
información y la acción del sujeto determinada por sus representaciones como la 
base teórica de las investigaciones.  
Pozo (1999) afirma “Los fenómenos mentales se describen como  
transformaciones de la información de entrada (input) a la información de  salida 
(output)” (p. 42). 
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De acuerdo con esto, en la mente humana hay una serie de  estructuras 
que  corresponden a  una  serie  de procesos, la  información se  recibe  a  través 
de  los  receptores, quienes envían señales en forma  de impulso electroquímico 
al  cerebro. Los receptores reciben información y éste se centraliza en el  registro 
sensorial, donde persiste por un  brevísimo tiempo, a través de un proceso de 
percepción selectiva, algunos contenidos  son codificados y trasformados y llegan 
a la memoria a  corto plazo llamada  también memoria operativa, pues es el lugar 
donde se efectúan las operaciones mentales consientes. La información que se  
encuentra en la memoria operativa se puede codificar y almacenarse en la  
memoria a  largo plazo. “La codificación es un proceso de trasformación mediante 
la cual la información nueva se integra de diversas maneras con la información 
conocida” (Gagñé, 1991, p.45). 
La memoria a largo plazo posee una gran capacidad de  almacenamiento y 
la información puede quedarse en ella por más  tiempo, a veces toda la vida, 
pudiendo ser recuperada y utilizada a través del  generador de respuesta. El 
proceso de generación de respuestas opera sobre  la  base de la  información  
recuperada. 
Las implicaciones educativas de la teoría del procesamiento de la  
información son muchas. Han dado lugar a una serie de estudios sobre las 
operaciones mentales implicadas en el proceso de solución de problemas. 
Así como existen diversos enfoques, también existen numerosas teorías 
del aprendizaje, que sustentan planteamientos muy bien argumentados. Como 
por ejemplo, el aprendizaje desde el punto de vista “ecléctico”. Tengamos en 
cuenta la siguiente definición: “El Aprendizaje es el resultado de los cambios 
ocurridos en el aprendiz como consecuencia de  la acción de los eventos externos  
sobre los eventos internos” (Gagñé, 1991, p.24) 
Para Bruner, el aprendizaje y el cambio cognitivo ocurren en la zona del 
desarrollo próximo, de tal manera que los sujetos no se  apropien de  la cultura en 
una relación de influencia pasiva, donde la cultura es lo externo; sino que la 
cultura está en la mente, siendo el hombre  por lo tanto, más que un procesador 
de información  un constructor de significados. 
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Hilgard, Bowerd y Gordon. (2005) dicen: “Aunque es fácil elaborar una 
definición de aprendizaje que cubra la  diversidad  de formas y excluya otras 
causas del cambio de conducta, la definición del aprendizaje mismo no constituye 
la fuente central de diferencias entre las teorías del aprendizaje. Las divergencias 
se dan en cuestiones de interpretación no de definiciones” (p. 27). 
El aprendizaje como proceso necesita medios tecnológicos, y materiales 
variados por su optimización, y en esta perspectiva, que en nuestros tiempos esta 
acción humana, tan importante, se apoya en la tecnología electrónica de los 
ordenadores. 
El uso de  los ordenadores en el proceso de aprendizaje ha permitido 
lograr el enorme progreso de la educación, ya que tienen diversas aplicaciones. Al 
respecto Bernard afirma que: “Los educadores han ideado a lo largo del tiempo 
múltiples maneras en el que el ordenador puede ser programado para optimizar el 
proceso de aprendizaje. Ya en los primeros años de  la década de los sesenta, 
cuando los ordenadores eran máquinas inmensas e impresionantes, que 
costaban millones de dólares, que solo podían tener las grandes empresas, 
algunos profesores con iniciativa entablaron contacto con estas grandes 
empresas que hicieron posible que sus alumnos desarrollen habilidades de 
solución de problemas, mediante programas escritos” (Bernad, 2000,  p.68). 
Actualmente, el aprendizaje como proceso singular, emplea medios 
tecnológicos auxiliares, que  de ninguna manera pueden reemplazar el rol del 
docente, tales como las computadoras, la multimedia, los CD-ROM, el  scanner, la 
data display, las transparencias, las diapositivas los retroproyectores, etc. 
En efecto la robótica educativa crea un ambiente de aprendizaje  innovador  
en donde los estudiantes ocupan la mayor parte del tiempo simulando fenómenos 
y mecanismos, diseñando construyendo  prototipos que son representaciones 
micro de  la realidad tecnológica circundante y que facilitan y consolidan un mejor 
éxito en el desarrollo de las competencias  por parte de  los alumnos.  
Los conceptos de aprendizaje y de enseñanza han ido cambiando en  el 
tiempo. En un principio se consideraba el aprendizaje como una recepción de 
información y la enseñanza como transmisión de  conocimientos.   
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Pozo (1999) señalan que: “La primera forma reglada de  aprendizaje, la 
primera escuela conocida como “Las “casas de Tobillas” aparecidas en Sumer, 
hace unos cinco mil años, estaban vinculadas a la enseñanza del  primer sistema 
de lectoescritura conocido y dio lugar también a  la  primera metáfora cultural del 
aprendizaje, que aún perdura entre nosotros aprender a escribir en una tabula 
rasa, las tablillas de cera virgen en las que  las  escribían los  sumerios” (p.15). 
En la primera mitad del siglo XX los profesores sugerían a  los  alumnos 
ciertas reglas útiles para recordar  las fechas, datos o exponer ideas mediante la 
repetición con la finalidad de convertirlas  en hábitos de  estudio.  
A partir de 1960, las teorías cognitivas del aprendizaje comienzan a ser  
aceptadas por  la  comunidad científica. “Estas teorías sostienen que el ser 
humano no es meramente un ser medio de un ambiente, sino que desarrolla sus 
propias capacidades para comprender la naturaleza de su mundo y para 
demostrar su comprensión cuando está motivado para  hacerlo.“ (Alonso, 1995,  
p.14). 
De acuerdo con la psicología cognoscitiva, el aprendizaje es un proceso de 
construcción interno, activo e individual e interactivo con su  entorno, donde no es 
posible observar las actividades mentales que se originan: pensar, recordar, crear 
y resolver problemas; así mismo, el aprendizaje depende esencialmente del 
estudiante, si éste no tiene interés, no tiene el deseo de  aprender ni  la voluntad 
de  aprender o no  es capaz de aprender,  entonces no se logra  el  aprendizaje. 
Aprender significa construir conocimientos, es  decir es  una  actividad 
mental en contacto con los datos informativos proporcionados. Aprender significa 
trasformar, elaborar o procesar la  información. “No es un proceso que conduzca 
a la acumulación de nuevos conocimientos sino a la integración, modificación, 
establecimiento de relaciones de nuevos  conocimientos que  ya  poseíamos, 
dotados de  una  cierta  estructura y  organización.” (Sole  y Coll,  1999,  p.16). 
Actualmente, el concepto de aprendizaje efectivo  que  se  concibe en la 
literatura internacional es considerado como un proceso constructivo, 
acumulativo, autorregulado, orientado a la meta, situado, colaborativo e 
individualmente diferente en la construcción del conocimiento y del  significado. 
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Se  sustenta que es  un constructivo por que  los estudiantes  no  son pasivos 
sino agentes activos que construyen el conocimiento y las habilidades 
intelectuales requeridas. Y es acumulativo por que construye el conocimiento 
sobre  la  base de los conocimientos previos: declarativos y procedimentales 
incluyendo los metacognitivos; es autorregulado porque los  propios alumnos 
preparan su  aprendizaje y se organizan para aprender, regular su aprendizaje, 
proveerse su propia retroalimentación, así como para mantenerse concentrados 
motivados; es orientado a metas que tiene una intencionalidad explícita  
consciente y da orientación interna a  las  metas; es  situado por  que se basa: 
“En la experiencia de los estudiantes en contextos y situaciones de la vida real y 
que les permite después transferirlo a situaciones diferentes; es colaborativo 
porque al aprendizaje es un proceso social donde se aprende conocimientos y 
nuevas formas de pensar, valorar y utilizar el conocimiento, así como aprender de 
los demás.” (Gonzáles,  Castañeda y  Maytorena, 2000,  p.201). 
- Aprendizaje activo: Aprender es un proceso activo, que implica la interacción 
manipulativa y la explorativa con el entorno tanto físico como mental. No basta 
la actividad externa al sujeto para que éste aprenda algo, es necesaria su 
propia actividad interna. En consecuencia, la escuela al fin de asegurar y 
acrecentar la propia construcción debe darles oportunidad de tener 
experiencias con el entorno, que les surjan de los proyectos de experimentos 
de clases.  
Esta tarea del profesor asegura que ambos tipos de actividad  se 
produzcan efectos. Los profesores deben hacer preguntas y comentarios que 
ayuden a los alumnos a fijarse en los efectos de sus acciones, que sugieran y 
promuevan una variedad de actividades (tanto acciones sobre objeto, como 
interacciones con otras personas), y estimulan acciones mentales (como 
averiguar por qué caperucita roja creyó que el lobo era su amigo). 
- La capacidad de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo del 
individuo: 
Esto significa que lo que el alumno puede aprender en cada momento depende 
de su nivel de desarrollo, de tal manera que los contenidos deben tener cierto 
nivel de dificultad, tienen que estar lo más cercano posible a ese nivel, para 
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facilitar un resultado, será la pura memorización mecánica o la comprensión 
incorrecta. 
- El objetivo principal de la educación es el de potenciar la construcción de 
estructuras cognoscitivas que aseguren una mayor capacidad de 
aprendizaje: 
La educación escolar tendrá como meta contribuir a que los alumnos progresen 
a través de los sucesivos estadios o niveles que configuran el desarrollo del 
niño o acelerar el paso de una etapa a otra. Su  función es asegurar que el 
desarrollo dentro de cada etapa sea bien integrado y completo.  
De este modo, todas las decisiones didácticas desde la selección de 
contenidos y la organización de actividades de aprendizaje, hasta las 
intervenciones del profesor o los procedimientos de evaluación quedan 
supeditados al logro de este objetivo. 
- Los conflictos cognitivos o desequilibrios desempeñan un papel 
importante en el aprendizaje. 
El conflicto cognitivo es de gran importancia para promover el aprendizaje del 
alumno debido  a la motivación del estudiante por restablecer su equilibrio.  
El conflicto cognitivo entendido como la percepción de la discrepancia 
entre los esquemas mentales y la realidad o las representaciones de las 
realidades elaboradas por los demás, es un elemento de motivación básico 
que estimula la reconstrucción  de  los conocimientos que se produce a través 
de la dinámica continua de asimilación y acomodación: un proceso de 
autorregulación que permite asumir conocimientos sin más que poner en 
funcionamiento esquemas mentales pertinentes y presentes, a la vez que un 
proceso de acomodación que intenta integrar nuevos conocimientos que 
precisa el ajuste de los esquemas que se poseen.  
Por lo tanto, en el aula de clases es necesario que el docente provoque 
conflictos cognitivos mediante preguntas que desafíen el saber previo que 
tienen los alumnos, mediante situaciones problemáticas que superen los 
modelos de solución aprendidos previamente o mediante proyectos de 
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aplicación de conceptos, principios o teorías resultado de aprendizajes 
previos. El reto debe ser tal que no paralice, por lo difícil ni desmotive por lo 
fácil, el intento de aprender. 
- La interacción social favorece el aprendizaje: 
La interacción social del aprendizaje y la instrucción, no por sí misma, sino por 
las contradicciones y desequilibrios que produce entre los conceptos o 
experiencias propias y ajenas, y por ello llevan al niño a nuevas 
reorganizaciones-reestructuraciones y ajustes del conocimiento de forma más 
elaborada y evolucionada. 
- Los métodos activos basados en la teoría de Piaget ponen énfasis en la 
“experimentación  activa”. 
El proyecto educativo de Piaget, propone en líneas generales una escuela sin 
coerción, en que el alumno debe experimentar activamente para redescubrir o 
reconstruir por sí mismo  lo que a de aprender en lugar de recibirlas ya hechas. 
No se aprende a experimentar simplemente viendo experimentar al maestro o 
dedicándose a ejercicios ya totalmente organizados. Sólo se aprende a 
experimentar probando uno mismo, trabajando activamente, es decir, en 
libertad y disponiendo de todo su tiempo. 
El constructivismo. 
El constructivismo sostiene que el eje central del aprendizaje es la construcción 
de conocimientos, frente a  la  concepción tradicional de que  el  aprendizaje del  
alumno  depende casi  exclusivamente del  profesor y de  la  metodología de  la  
enseñanza  utilizada el paradigma proceso-productivo, y se  pone de  relieve la 
importancia de lo que  aporta  el  propio  alumno al  proceso de aprendizaje 
(conocimientos, capacidades, destrezas,  creencias,  expectativas, actitudes, 
etc.).  
La actividad constructiva del alumno aparece de este  modo como  un 
elemento mediador de  gran  importancia entre  la  conducta del  profesor  y los 
resultados del aprendizaje. Coll y Marchéis afirman que: “La  adaptación de esta 
nueva perspectiva, cuyo origen cabe buscar en el creciente auge de los  enfoques 
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cognitivos, supone un  cambio radical en la  forma de entender el  proceso de  
enseñanza aprendizaje” (Domenech, 1999,  p.118). 
El conocimiento, según la concepción constructivista, no está dado desde 
el inicio, ni es dado al sujeto desde el exterior, sino que es construido por la propia 
persona a lo largo de un proceso de desarrollo de sus estructuras cognitivas y de 
interacción con el mundo exterior. El sujeto realiza las actividades cognitivas, que 
le permiten interpretar la realidad, darle sentido, organizarla en las 
representaciones mentales y, en consecuencia, lograr comprenderla y  conocerla. 
Uno de los principios básicos del constructivismo es que las  personas 
aprenden de manera significativa cuando construyen sus saberes, partiendo de  
los  conocimientos previos. 
La perspectiva constructivista sugiere que más que extraer el  
conocimiento de la realidad, la realidad sólo adquiere significado en la  medida 
que lo construimos. Esta construcción de significado implica un proceso activo de 
formulación interna de hipótesis y de la realización de  ensayos para  
contrastarlas. Si se establecen las  relaciones entre  las  ideas previas y  la  nueva 
información, se  facilita la  comprensión y, por  tanto, el  aprendizaje.  
Finalmente, Solé y Coll agregan un aporte muy importante: Aprendemos 
cuando somos capaces de elaborar una representación personal sobre un objeto 
de la realidad o contenido que aprendemos a  aprender. Esta elaboración implica  
aproximarse a  dicho objeto o  contenido con la  finalidad de aprehenderlo; no se 
trata de una aproximación vacía, desde  la  nada, sino desde  las  experiencias, 
intereses y  conocimientos previos. 
Cada estudiante va construyendo su aprendizaje con sus propios 
significados, no solo va modificando el significado de lo que poseía sino que  
interpreta lo nuevo de una manera particular,  integrando y haciendo propio el 
nuevo conocimiento.  
Con esto se enfatiza que aprender no es acumular nuevos conocimientos 
sino integrar, modificar, establecer relaciones y coordinaciones entre los 
esquemas de conocimientos provistos de una estructura y organización que 
varían de acuerdo con cada  aprendizaje que  se  realiza. 
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  Según el enfoque constructivista la adquisición de  un conocimiento nuevo 
se produce a través de la movilización, por parte del  sujeto, de un conocimiento 
antiguo. Para adquirir un conocimiento nuevo se requiere la posesión ya  la  
movilización del conocimiento previo pertinente, a partir de cuya elaboración y  
transformación se orienta hacia el conocimiento nuevo. De esta manera sólo se 
podrá asimilar lo nuevo si se incorpora a lo  antiguo. 
Cada estudiante, según sus diferencias individuales, hace una  
construcción  de  la  realidad, estructurando los  contenidos informativos, no  
copia la  realidad sino que crea una  imagen mental de  la  misma. De otra  parte, 
lo  que el estudiante construye son significados, es decir  estructuras organizadas 
y relacionadas, siendo los conocimientos nuevos los que  articulan y relacionadas, 
siendo los conocimientos nuevos los que se  articulan con los  conocimientos 
anteriores. 
Este enfoque de concepción constructivista enfatiza los procesos mentales 
en el interior del que aprende, a diferencia del conductismo, que  enfatiza las  
conductas visibles; el  énfasis en la actividad del  alumno, antes que  en la 
enseñanza de  por sí, y la declaración de las intencionalidades del currículo y de 
la enseñanza no como objetivos terminales sino competencias. 
  El  aporte de Piaget 
Lo  que el niño pueda aprender del medio y de la  experiencia escolar depende de 
su nivel de desarrollo cognitivo. La psicología cognitiva considera que el ser 
humano posee estructuras cognitivas desde las cuales interpreta, asimila y 
explica la realidad. Estas estructuras no son constantes sino, por el contrario, 
evolucionan en un proceso de desarrollo pasando por diferentes estadios, que 
constituyen etapas cualitativamente diferentes entre sí, dando lugar a las 
diferentes formas de abordar la realidad, de interactuar con el medio, y ello lleva a 
las diferentes posibilidades de  razonamiento y  aprendizaje. 
El acondicionamiento es construido por el niño en la interacción de sus 
estructuras mentales con el ambiente. El niño aprende por la  acción, es decir por 
la experiencia con el objeto que construye su saber. El proceso comienza con una 
forma de pensar propia de  un nivel,  con una estructura, luego algún cambio 
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externo genera un conflicto mediante su propia actividad, originándose una nueva 
forma de pensar y de estructurar las  cosas; se  produce así  un nuevo estado de  
equilibrio. 
En  esta  etapa es  que se producen dos procesos: la resistencia al  cambio 
y la necesidad del mismo. Uno lleva a  la estabilidad y el otro al crecimiento. 
Ambos procesos operan simultáneamente. En el proceso de  asimilación se  
incorporan las percepciones de  nuevas experiencias dentro del marco referencial 
actual, nos resistimos al cambio para ajustarnos al marco existente. Por otro lado, 
todos modificamos y enriquecemos las estructuras de nuestro marco de 
referencia como consecuencia de las nuevas percepciones que  exigen cambios. 
Este  proceso de  adaptación es  denominado acomodación. 
El niño crea una construcción mental de la realidad que subyace en el 
crecimiento biológico. Por ello afirma Miranda: “Que el conocimiento del mundo 
que posee el niño cambia cuando lo hace la estructura cognitiva que soporta 
dicha información” (Miranda, 1998, p.42).  
Es decir, el conocimiento no supone un fiel  reflejo de  la  realidad hasta 
que el sujeto alcance el pensamiento formal, ya que las  estructuras cognitivas 
más  primitivas imponen importantes sesgos sobre la  formación que  el  sujeto 
percibe  dentro del  medio. 
La utilización del sistema de signos verbales obedece al ejercicio de una 
función simbólica más general, cuya propiedad es permitir la  representación de lo 
real por medio de significantes distintos de las cosas significadas. Piaget 
desarrolla la teoría de la función simbólica como  herramienta de  la  acción y de 
la  acomodación al  objeto. 
  El  Aporte  de  Vygotski 
Para el psicólogo Ruso Lev Semionovich Vygotski determina que el  desarrollo 
cognitivo no tiene lugar en  forma  aislada, sino que  transcurre junto al desarrollo 
del lenguaje, desarrollo social e incluso desarrollo físico.  
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La actividad constructiva del  estudiante no es  una  tarea  individual, sino 
interpersonal, en la que interactúa con el maestro, con sus  compañeros, con su 
entorno familiar, con su cultura social y con la  historia  personal. 
La interacción social es un estímulo del desarrollo del  conocimiento, ya 
que en ella se producen contradicciones, estableciéndose la  necesidad de  
entender otros puntos de vista y coordinar perspectivas, enfoques y 
reorganizaciones del  conocimiento de  los  estudiantes. 
Vygotski, plantea la ley genética del desarrollo psicológico referida a la 
formación de la actividad mental, y sostiene que todo proceso superior en el 
hombre se forma, en primer lugar, el interacción social y luego en la 
interiorización; es decir, que todo proceso primero es interpsíquico y luego 
intrapsíquico. 
Abordó errores en la conceptualización del aprendizaje, sustentando que 
éste fenómeno social orientado y sosteniendo por las funciones psicológicas 
superiores. En donde sostiene que la actividad integra el comportamiento y 
mente, agregando que es una actividad humana; es decir, que solamente existe 
relación consiente con los otros, y no solamente en el comportamiento que asocia 
estímulos y respuestas externas a la manera conductista. 
El desarrollo del  niño tiene un contexto social y cultural que no puede ser 
ignorado. El desarrollo del  la cognición y del lenguaje se  explica en relación con 
el contexto social y cultural. Para todo esto es importante tener claro que es la 
experiencia, especialmente en que lo que tenga que  ver con el aprendizaje.  
Según  Miranda (1963)  la perspectiva que adopta Vygotski para  abordar 
el  tema de las relaciones recíprocas entre el ser humano y su entorno  incluye el 
estudio de cuatro niveles de desarrollo mutuamente entrelazados y son las 
siguientes: 
Desarrollo Filogenético: es  el estudio del lento  cambio de  la  historia de las 
especies que llega al ser humano una herencia  genética. 
70 
 
Desarrollo Ontogenético: es el estudio de las transformaciones del pensamiento 
y la conducta que surgen en la historia de los  individuos,  por  ejemplo durante la  
infancia. 
Desarrollo Sociocultural: es la cambiante historia cultural que  se  transmite al 
individuo en forma de tecnologías, como la  lectoescrituras, el sistema numérico, 
los ordenadores, además de determinados sistemas de  valores, esquemas y 
normas, que permiten al ser humano desenvolverse en las  distintas  situaciones. 
El Desarrollo Microgenético: es el aprendizaje que los  individuos llevan a cabo, 
momento a momento, con contextos específicos de  resolución de problemas, 
construido sobre  la base de la herencia genética y sociocultural. (Miranda 1998, 
p.58). 
De acuerdo con Vygotski, el contexto sociocultural es  aquello que llega al 
individuo a  través de la interacción social con otros  miembros de la comunidad 
que conocen mejor y tienen las destrezas e instrumentos intelectuales, y sostiene 
que la  interacción del  sujeto con miembros más competentes de su grupo social 
es una característica esencial del  desarrollo  cognitivo. 
Para el psicólogo ruso, “La zona de desarrollo próximo es la  distancia 
entre el nivel de desarrollo, determinando por la capacidad de  resolver 
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo  potencial, 
determinando a través de la resolución de un  problema  bajo la guía de  un  
adulto o en colaboración con otro compañero más capaz”. (Riviére, 1985, p.60) 
El  término andamiaje (scaffolding en ingles) ha  sido utilizado como  una 
metáfora, haciendo alusión al significado de la zona del desarrollo próximo. Este 
término data del año 1976, acuñado en los  inicios por Woods,  Bruner y Ross. Lo 
interesante del uso del término es que ha permitido analizar las características de  
la ayuda que ofrece el adulto al  niño para que éste logre su desarrollo. En 
términos concretos un andamiaje es  un conjunto de  andamios, y andamio es un 
armazón de  tablones para trabajar en la construcción o reparación de edificios. 
Evoca también el acto de construir o de instalar andamios. 
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El  uso metafórico se refiere a  la  actividad del adulto que  ofrece una 
ayuda o un andamio para el niño, usándolo como soporte auxiliar, realice una  
actividad que  no  podría hacerlo sin esa ayuda. 
Los seguidores del pensamiento de Vygotski sostienen que se  puede 
mejorar las capacidades cognitivas, de manera que  la  acción que ejercen los 
estímulos mediatizados por el profesor pueden acercar al alumno hacia el 
conocimiento y provocar el desarrollo de estrategias y habilidades que le 
permitirán comprender, asimilar y dominar el  conocimiento. 
El profesor es un guía y un mediador entre el alumno y el  conocimiento en 
el marco de un ambiente interactivo, tomando en cuenta el concepto de 
diversidad, en la diversidad, en la tarea con un compañero más competente, la 
producirá reestructuraciones y cambios en los  esquemas de conocimientos que 
harán posible una actuación independiente. 
Esta  es la  posición de  Vygotski, promotor  de  la  importancia de  la  
relación y la  interacción con otras personas como origen de los  procesos de 
aprendizaje y desarrollo humano: Zona de desarrollo próximo. Denominado así 
por el espacio dinámico donde puede producirse la  aparición de nuevas maneras 
de entender y  enfrentarse a las tareas y los problemas por parte del participante 
menos competente gracias a la ayuda y los recursos ofrecidos por sus 
compañeros más competentes, durante su interacción. Muchos alumnos 
aprenden estrategias según la forma de actuar que observan en otros.  
El aporte de Vygotski ha estimulado el uso de estrategias de  aprendizaje 
grupal. El trabajo en grupo contribuye al desarrollo social  significativo, porque 
aumenta la capacidad de los alumnos para  generalizar los  principios  
aprendidos, solucionar problemas o generar ideas originales. Se produce un 
aprendizaje cooperativo, porque genera conocimientos, activa los proceso de 
pensamientos y crea contextos que  favorecen el  aprendizaje constructivo 
significativo. 
Los estudiantes comparten y discuten acerca de su forma de  resolver los 
problemas y actúan como mediadores de sus compañeros, donde el dialogo entre 
ellos (interacciones horizontales) o con el profesor (interacciones verticales) es las 
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herramientas generadora del  conocimiento. No siempre todos los alumnos tienen 
habilidades de pensamiento y habilidades sociales para  trabajar con éxito en 
grupo, en un contexto de aprendizaje cooperativo; sin embargo, resulta una 
oportunidad para compartir el  aprendizaje y las habilidades que otros manifiestan.  
Tal como lo enfatiza Prieto: “Dentro del contexto cooperativo de cada  
miembro  puede  guiar  el  razonamiento de los compañeros del tema o material 
estudiado. El feedback proporcionado por los miembros del grupo, aumenta  la  
capacidad razonamiento y calidad del mismo. La controversia es, además, uno de 
los mediadores que tienen efectos poderosos sobre la estructura sociocognitiva 
y  emocional del  alumno” (Prieto, 1995,  p.190). 
La velocidad del desarrollo potencial del estudiante  depende mucho de la 
calidad y la frecuencia de los estímulos intelectuales que  los  estudiantes reciben 
del profesor como de las actividades propias del  entorno. 
 El Aporte  de  Ausubel 
Ausubel intenta explicar qué es lo que ocurre en la mente humana a  medida que 
el sujeto aprende, considera que la estructura cognitiva, como la  suma del 
conocimiento que alguien tiene sobre un tema y la  forma como está organizada, 
es el factor determinante en los resultados de aprendizaje. Decía Ausubel en el 
epígrafe de su obra: “Si tuviese que reducir toda la psicología educativa a un solo 
principio, enunciaría este: de  todos los factores que puedan influir en el 
aprendizaje, el más importante es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto, y 
enséñese consecuentemente”. (Ausubel, 1989, p.151). 
Si el nuevo conocimiento se relaciona a su estructura cognitiva, entonces 
se refiere a un aprendizaje significativo. En cambio, un conocimiento que no 
guarda relación alguna con los conocimientos  previos, entonces se trata de un 
aprendizaje repetitivo, en el que el  estudiante reproduce la información tal cual 
es, sin incorporarlo a su estructura cognitiva, ya que no le encuentra algún 
significado. Se genera un vínculo entre el conocimiento nuevo y las ideas o 
conocimientos previos que el alumno ya posee. El conocimiento nuevo involucra 
intencionada y sustancialmente con los conceptos y proposiciones existentes en 
la  estructura cognoscitiva. 
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Hay ocasiones en las cuales el  estudiante “aprende” /mejor  dicho 
memoriza) contenido sin darle sentido, y eso puede  ocurrir cuando los  
contenidos carecen de sentido, o el  aprendiz no le da sentido sea  por no tener 
los conocimientos previos, o por no disponer de una  estructura mental adecuada 
para incorporar los nuevos conocimientos o simplemente porque no tiene la 
motivación para hacerlo, es decir, no tiene la  voluntad de  aprender. 
La implicancia de esto para la enseñanza de la matemática y las ciencias 
es muy grande. En esta disciplina aprender significa comprender y para eso es 
condición básica tener en cuenta lo que el alumno ya sabe sobre lo que se  le  
quiere enseñar. Por eso se propuso la necesidad de usar los organizadores 
previos, puentes cognitivos  y  anclajes. 
Un organizador previo es el material introductorio que se presenta 
anticipadamente para fijar los nuevos conocimientos en la estructura cognitiva, 
permite afianzar la nueva información y se relaciona de manera explícita tanto con 
las ideas relevantes existentes en la estructura cognitiva como la tarea de  
aprendizaje misma. 
El puente cognitivo sirve para  facilitar la relación de la información nueva o 
para relacionar los conceptos aprendidos anteriormente, facilitando de  este  
modo la  reconciliación integradora. 
La  función del  organizador es disponer de un soporte o de  una estructura 
de ideas que permita incorporar los rasgos comunes del  material, así como los 
rasgos diferenciados entre la información y los conocimientos anteriores. Novak, 
uno de los seguidores de Ausubel, propone como un punto de partida los 
conocimientos previos de los estudiantes, la  estructura y jerarquía conceptual de 
la disciplina. 
Según Novak, llega a afirmar que: “Ausubel considera que el 
almacenamiento de información en el cerebro está altamente organizado, con 
conexiones formadas entre elementos antiguos y nuevos que dan lugar a una 
jerarquía conceptual en las que los elementos de conocimientos menos 
importantes están unidos a conceptos más amplios, generales inclusivos”. 
(Novak, 1997,  p.24). 
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De esta forma, la estructura cognitiva representa un sistema de  conceptos, 
organizados jerárquicamente, que son las representaciones que el individuo se  
hace de la experiencia sensorial. 
Ausubel, señala que el aprendizaje significativo puede ser obtenido tanto 
por descubrimiento como por recepción. Por lo general en los  niveles educativos 
superiores, la fuente de conocimientos proviene del  aprendizaje receptivo, en 
cambio en los niveles educativos inferiores, la fuente de conocimientos proviene 
en su mayor parte del aprendizaje por  descubrimiento. Es por eso que  aprender 
no significa copiar la  realidad sino construir.  
Realmente aprendemos cuando logramos elaborar una representación 
mental sobre un objetivo de  la realidad o un contenido que queremos aprender. 
Conocimientos previos, nuestras anteriores experiencias y nuestras motivaciones 
facilitan el aprendizaje. Se produce un aprendizaje significativo que implica un 
cambio de capacidad de  aprender. Es por eso que este  tipo de  aprendizaje 
conduce el  dominio de capacidades y no se limita a la acumulación de  saberes. 
La posibilidad de aprender un nuevo conocimiento requiere entra en 
contacto con algo que ya sabemos. Los conocimientos previos no sólo permiten 
hacer el contacto inicial con el conocimiento sino además constituyen los 
fundamentos de la construcción de los nuevos  significados. 
Un aprendizaje es más significativo cuantas más relaciones con sentido es 
capaz de establecer el alumnos entre lo que ya conoce. Sus conocimientos 
previos y el nuevo contenido que se le presenta como objeto de aprendizaje. 
Moreira interpreta diciendo: “Este quiere decir, en definitiva, que, contando con la 
ayuda y guías necesarias, gran parte de la actividad mental constructiva de los 
alumnos tiene que consistir en movilizar y actualizar sus conocimientos anteriores 
para tratar de entender la  relación o relaciones que guarda con el nuevo 
contenido” (Moreira, 2003, p. 50). 
 La posibilidad de establecer estas relaciones determinara el que los 




En el desarrollo de un proceso educativo es conveniente explorar el 
contenido básico (requisitos previos) sobre el que versará el proceso de 
enseñanza y aprendizaje y determinar concretamente nuestros objetivos. De esta 
manera podemos determinar los conocimientos pertinentes y necesarios que los  
alumnos requieran aprender. 
La construcción del conocimiento es proceso progresivo, no es una 
cuestión de todo o nada, sino una cuestión de grado. Así entendida, la mayoría de 
las veces que se le pueda ocurrir, es que maestros y alumnos sepan poco muy 
poco, con conocimientos contradictorios y mal organizados o tengan, como se ha 
demostrado reiteradamente, ideas  previas total o parcialmente erróneas.  
Esa es la realidad que normalmente encontramos es nuestra  aulas. Los 
estudiantes, al no tener conocimientos previos vana  recurrir a un enfoque 
superficial, memorístico y poco significativo.  
 El aporte de  Bruner 
Según Bruner, los contenidos de la enseñanza tienen que ser  percibidos por el 
estudiante como un conjunto de problemas y de relaciones que él tiene que  
resolver.  
De manera que el ambiente para un aprendizaje por  descubrimiento  debe 
de ofrecer alternativas que den lugar a la percepción por parte del  alumno de 
relaciones y similitudes entre  los  contenidos de  aprendizaje. 
Araujo (1993) afirma: “El  objeto de la instrucción (para Bruner) es  resolver 
problemas en la vida real. La práctica de descubrirlos y resolverlos por si mismo 
habilita al individuo para adquirir información que sea útil para la solución de 
problemas” (p.43). 
Además este  tipo de enseñanza hace  que  el  individuo sea  capaz de  
construir u organizar racionalmente los elementos de un  problema, y de percibir 
regularidad en sus relaciones, con lo que se puede evitar la acumulación de 
informaciones muchas veces  innecesarias. 
Para Bruner, el desarrollo del conocimiento depende del potencial del 
alumno y de la enseñanza o ayuda que les preste el profesor. El estudiante 
76 
 
avanza utilizando métodos variados y activos de instrucción, sin importar la edad, 
siempre que se haga por el procedimiento adecuado. 
Bruner hace hincapié en la importancia de las representaciones como base 
del aprendizaje de los conceptos matemáticos. Su teoría sostiene que el 
pensamiento atraviesa esencialmente por tres etapas: activa, representativa y 
simbólica.  
Etapa Activa: Al principio el niño piensa en términos de  acción, el niño ejecuta su 
acción con el cuerpo; luego la manipulación de  imágenes. 
Etapa Representativa: En esta etapa el niño ya no necesita mover su cuerpo, 
pero debe manejar imágenes concretas eso es lo que Piaget llama etapa 
operacional concreta. Las imágenes son más fáciles de  manipular que las 
acciones que tienden a  tener  una  cierta permanencia que no les  permiten 
adaptarse a las transformaciones. 
Etapa Simbólica: La etapa simbólica es la imagen de una representación 
intermedia entre los símbolos y las acciones. Y es tiene mayor eficacia que 
operaciones mentales, que se dan en el nivel consciente.  
El rol del profesor es facilitar el aprendizaje de los estudiantes mediando 
entre ellos y la cultura de la que provienen los contenidos que se va aprender, y 
facilitándoles la comprensión. En palabras de Coll: “En la escuela, los alumnos 
aprenden y se desarrollan en la medida en que pueden construir significados 
adecuados en torno a los contenidos que configuran los currículum escolar”.  
Esa construcción incluye la aportación activa y global del alumno, su 
disponibilidad y conocimientos previos en el marco de una situación interactiva, en 
la que el profesor  actúa de guía y de mediador entre el niño y la cultura, y de esa 
mediación […] depende en gran parte el aprendizaje que se realiza. Este, por 
último, no limita su incidencia a las capacidades cognitivas, entre otras cosas 
porque los contenidos del aprendizaje, ampliamente entendidos, afectan a todas 




La propuesta que se presenta hoy en día es conectar el constructivismo 
con diseño instruccional. Por ello Biggs afirma que, “La “alineación constructivista” 
representa un matrimonio de estas dos tendencias, usando el constructivismo 
como marco para guiar la toma de decisiones en todas las etapas del diseño 
instruccional: derivación de objetivos curriculares en términos e desempeño, 
selección de actividades de enseñanza – aprendizaje que hagan posible estos 
desempeños y evaluación del rendimiento estudiantil” (Pacheco, 2004.  p.34). 
1.2.2.4 Dimensiones del aprendizaje  
El aprendizaje como hecho privilegiado de la educación escolar se ha venido 
expresando en distintas formas desde el paradigma de la nueva educación, 
pasando por el paradigma conductista y el actual el paradigma cognitivo. En el 
primer caso, el aprendizaje era un proceso mental de razonamiento y 
memorización; con el conductismo el aprendizaje se hizo equivalente a la  
conducta, y el cognitivismo el aprendizaje es un proceso de transformación de la 
información, activado por los proceso psicológicos superiores, en todos los casos 
la escolaridad gira en torno al aprendizaje; con la diferencia que en la actualidad 
se ha desagregado en contenidos de aprendizaje. 
Para diseñar la enseñanza hay que tener en cuenta los dichos contenidos 
que son los siguientes: conceptual y procedimental, la reforma de la educación 
española (1989) ha añadido el contenido de aprendizaje actitudinal, bajo una 
concepción amplia y moderna de contenido de aprendizaje.  
Esta última precisión sobre el aprendizaje deslinda con las propuestas 
conductistas de taxonomías de aprendizaje conocidas, como las de Benjamín 
Bloom (1968) aprendizajes para el dominio  referida a que los estudiantes 
pueden dominar todo lo que se enseña de acuerdo al dominio de intervención 
(cognitivo, afectivo y psicomotor) neoconductista de Gagñé (1971) de jerarquía 
de aprendizajes que involucra dominios básicos de aprendizaje, agregando las 
estrategias cognitivas, la información verbal y las actitudes, que enriquecen el 
diseño instruccional en el proceso de enseñanza – aprendizaje. 
a) El contenido conceptual  
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El contenido conceptual en el diseño de la enseñanza tiene un antecedente 
importante en la propuesta de Gagñé (1955) y Gagñé, Briggs, (1965), como una 
clase de objetos observables y distinguibles por una o varias cualidades; pero que 
comparten ciertas prioridades que permiten definirlas y trabajarlas mentalmente, 
como precisa Markle (1964): “El aprendizaje conceptual incluye simultáneamente 
dentro de la clase y la discriminación fuera de ella”.  
Cognitivamente, un concepto es una representación mental que maneja 
generalidades de acuerdo a sus características esenciales y a la extensión que 
proyectan sus cualidades. Desde el punto de vista psicológico Gagñé identificó 
como dominio (aprendizaje) las destrezas intelectuales, empezando por la 
adquisición de discriminación y cadenas simples, para llegar al aprendizaje de 
conceptos y reglas. Las destrezas intelectuales son saber el cómo (a nivel de 
pensamiento) distintas al saber el qué (información verbal) y las aplicaciones 
(procedimientos) tanto teóricas como prácticas, activadas por el dominio de las 
estrategias cognitivas. 
Por ello, el contenido conceptual pertenece al saber más común y más 
trabajo en las  aulas en una nueva reconceptualización de los conceptos, el 
contenido conceptual es comprender y ordenar el mundo de las ideas en 
determinadas categorías y relaciones significativas; permitiendo a los educandos 
conocer y construir de manera sistematizada la información de diversas áreas. 
Los contenidos conceptuales podemos clasificarlos en datos, hechos, conceptos, 
principios, etc. 
b) El contenido procedimental 
El aprendizaje de procedimientos constituyen las estrategias que se deben guiar 
al alumno a la solución de un problema, teniendo como objetivo desarrollar una 
capacidad. Procedimiento y estrategia son inseparables, dado que debe 
dominarse el camino que conduce a una meta claramente delimitable. Ahora bien, 
¿Cómo debe de ser la enseñanza de los procedimientos? 
Monereo (1998) propone  la siguiente clasificación: 
 
- Procedimientos disciplinares: 
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Modos de operar o actuar sobre datos o fenómenos especializados que 
corresponden a una disciplina específica. 
 
 
- Procedimientos interdisciplinares: 
Modos más generales de actuación que benefician a más de una disciplina; 
por ejemplo, la elaboración de mapas conceptuales, el tomar apuntes, el 
realizar resúmenes, etc. 
 
-   Procedimientos algorítmicos: 
Son formas de operar y actuar exitosamente cuando la sucesión de acciones 
que hay que realizar se halla completamente prefijada (acciones y 
decisiones) y su correcta ejecución lleva a una solución segura del problema 
o de la tarea, por ejemplo realizar una operación matemática o poner en 
funcionamiento una alarma, controlar un objeto móvil o encender una 
computadora. 
- Procedimiento heurístico: 
Son formas de operar y actuar con normas generales; pero con cierto grado 
de variabilidad en las acciones, dependiendo de la habilidad del sujeto para 
hallar un logro o una solución exitosa. 
Estos contenidos, hacen referencia a los saberes “saber cómo hacer” y “saber 
hacer” y, entre otros, pueden ser recopilación y sistematización de datos; uso 
adecuado de instrumentos de laboratorio como balanza de precisión, centrífugas, 
etc. Son esenciales para el aprendizaje de los contenidos conceptuales y 
actitudinales, por cuanto el aprendizaje más efectivo se da cuando se asimila por 
la acción propia del educando.   
En lo que concierne la asimilación, los datos de Günter Beber (los mismos 
que maneja la UNESCO), dejan entrever que entre lo que leemos (10%), lo que 
oímos y percibimos (50%), solo oímos (20%) y solo vemos (30%), los más 




El contenido actitudinal  
Ha sido Gagñé uno de los primeros que introduce la necesidad de trabajar con las 
actitudes de la educación escolar, conceptuada como un estado interno adquirido 
que influye en la selección de acciones personales hacia alguna  clase de cosas, 
personas o sucesos.  
En la escolaridad las actitudes se convierten en capacidades de 
aprendizaje que influyen sobre la elección de las acciones personales  ante 
diversas cosas, hechos o personas, configurándose dentro de los procesos de 
control interno organizados, que influyen en el comportamiento externo como 
procesos moderadores. 
En la escolaridad son importantes y han sido ubicados dentro de los 
contenidos de aprendizaje, porque se adquieren en las experiencias diseñadas en 
la enseñanza, expresadas como tendencias de comportamiento, como 
consecuencia del reconocimiento, el rechazo, la valoración o el castigo que 
reciben los alumnos dentro de un periodo escolar. De allí existen actitudes 
positivas, negativas o neutras, dependiendo de la orientación adquirida. Las 
actitudes involucran las normas y valores. Las normas son las reglas que 
permiten establecer criterios de actuación y valoración para evaluar 
comportamiento, promoviendo el cumplimiento de los principios que sustentan el 
proyecto educativo, las habilidades sociales y la cultura ciudadana de ejercicios 
de derechos. 
El valor de la cualidad de un objeto, un suceso, una opinión o una persona 
que es reconocida y apreciada por el estudiante, siendo formatos abstractos que 
existen y que se desarrollan en la mente del alumno, y que son relativos dentro 
del grupo; es decir, que en una mima clase pueden existir varios valores y formas 
de apreciar las opiniones, sucesos de las personas. De la misma forma podemos 
decir de las normas dado que pueden expresarse en tres actitudes diferenciales: 
de adhesión, rechazo o sumisión. 




Se define como los logros alcanzados por el estudiante en el proceso de 
enseñanza - aprendizajes y relativos en los objetivos educaciones de un 
determinado programa curricular, inscritos a su vez en el plan curricular de un 
nivel o modalidad educativos. 
El rendimiento académico es la calificación obtenida por el estudiante y que 
es asignada por el docente, según el logro de las competencias establecidas en el 
área de Educación para en el Trabajo. 
1.2.2.5 Evaluación del rendimiento académico  
El proceso de evaluación, permite verificar el cumplimiento de los objetivos 
educativos y comprobar que se ha producido el aprendizaje previsto. Se trata, por 
tanto, de evaluar lo que el alumno ha aprendido después de esa fase de 
enseñanza.  
Es preciso distinguir los términos de verificación y evaluación del 
aprendizaje. Definimos verificación como el proceso por el que se comprueba lo 
aprendido por el estudiante. Mientras que denominamos evaluación al proceso de 
atribución de valor que se traduce a una calificación o nota. 
Mediante la evaluación se valoran resultados obtenidos en el proceso 
educativo. Evaluación es el proceso de obtención de información y de su uso para 
formular juicios que se utilizan para tomar decisiones. 
Los objetivos de los sistemas de evaluación del aprendizaje de los alumnos 
son, entre otros: servir para valorar el grado de cumplimiento de los objetivos 
educativos, diagnosticar errores conceptuales, habilidades y actitudes de los 
estudiantes o para realizar las causas de un aprendizaje deficiente y tomar las 
medidas correctoras oportunas. 
El sistema de evaluación es fundamental que sea capaz de valorar de 
forma efectiva el aprendizaje y no la mera memorización. Lo que importa es 
adquirir la capacidad de reflexión, de observación, de análisis, espíritu crítico y ser 
capaz de adaptarse a nuevas situaciones y resolver nuevos problemas. 
 Aprendizaje significativo 
82 
 
En 1963, Ausubel había presentado la primera explicación de su teoría cognitiva 
del aprendizaje verbal significativo publicando la monografía “The Psychology of 
Meaningful Verbal Learning” (p. 59); en el mismo año se celebró en Illinois el 
Congreso Phi, Delta, Kappa, en el que intervino con la ponencia “Algunos 
aspectos psicológicos de la estructura del conocimiento”. 
En 1968 publica “Educational psichology: A congnitiveview” (p. 59) en 
donde propone su “teoría del aprendizaje significativo” tomando como base el 
constructivismo. Según esta teoría, la construcción se produce cuando el 
aprendizaje es significativo para el sujeto, es decir, cuando el educando consigue 
establecer relaciones sustantivas y no arbitrarias entre los nuevos contenidos y 
sus conocimientos previos. En palabras posteriores de Novak . 
Para Ausubel, el aprendizaje significativo es un proceso por el que se 
relaciona nueva información con algún aspecto ya existente en la estructura 
cognitiva de un individuo y que sea relevante para el material que se intenta 
aprender. 
Cabe destacar que aunque “(...) es una teoría psicológica porque se ocupa 
de los procesos mismos que el individuo pone en juego para aprender” [49], tiene 
evidentes aplicaciones pedagógicas. 
La teoría supone que las personas utilizan conceptos para pensar, de 
manera que el individuo tiene interiorizada una red de conceptos llamada 
estructura conceptual. Al proponer en su teoría una construcción de conceptos, 
Ausubel (1968) define “concepto” como: 
(...) objetos, eventos, situaciones o propiedades que poseen 
atributos de criterio comunes (a pesar de la diversidad de otras 
dimensiones o atributos) y que se designan mediante algún signo o 
símbolo, típicamente una palabra con un significado genérico.” 
Ausubel considera que aprender es comprender. Esta teoría constructivista 
se opone a la conductista, la cual propone que la conducta es función del estímulo 
que se dé al educando considerando que aprender es reproducir. En cambio, en 
el constructivismo la conducta es función de la persona, considerando que 
aprender es construir. 
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En palabras aclaratorias de Coll [50], aunque muy posteriores, el 
aprendizaje significativo establece jerarquías conceptuales en la estructura 
cognitiva que siguen una secuencia descendente: parte de los conceptos más 
generales e inclusivos hasta llegar a los más específicos, pasando por los 
conceptos intermedios. Pozo [51] había explicado antes la teoría de Ausubel 
como una teoría cognitiva de reestructuración: el individuo va construyendo él 
mismo su propia estructura cognitiva. 
Ausubel pone el acento de su teoría en la organización del conocimiento en 
estructuras y en las restructuraciones que se producen debido a la interacción 
entre esas estructuras presentes en el sujeto y la nueva información. 
Tras varias investigaciones esta teoría fue mejorada en su sentido teórico y 
su aplicabilidad por el propio Ausubel, junto a Novak y Hanesian.  
Además ha servido de base sustancial para otras teorías como la 
innovadora teoría de la educación de Novak que se desarrollará en el próximo 
Punto 1.3 que: “Novak ha interpretado, refinado y utilizado la teoría de David 
Ausubel como referente para la investigación educativa y para la organización de 
la enseñanza (...) Por todo esto, es justo hoy por hoy hablar de una teoría de 
Ausubel y Novak.” 
Novak aporta, más en concreto, la consideración de la influencia del 
componente emotivo en el proceso de aprendizaje. 
“La visión de Novak es importante porque la predisposición para el 
aprendizaje es una de las condiciones de aprendizaje significativo y ciertamente 
tiene que ver con la integración de pensamientos, sentimientos y acciones.” [53]. 
González (2008) remarca el valor del componente psicológico en dicha 
teoría: La teoría de Ausubel (1978) es una teoría cognitiva y como tal tiene por 
objeto explicar teóricamente el proceso de aprendizaje, según la óptica del 
cognitivismo. La psicología de la cognición (cognitivismo) procura describir, en 
líneas generales lo que sucede cuando el ser humano se sitúa y organiza el 
mundo. Se preocupa de los procesos de comprensión, transformación, 
almacenamiento y uso de la información envueltos en la cognición. 
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Para explicar cómo funciona ese componente psicológico, Moreira (2005) 
distingue entre los significados lógico y psicológico del material de aprendizaje: 
…El lógico alude al significado inherente al material de aprendizaje. Este 
material contiene significado lógico cuando puede relacionarse de manera 
sustantiva y no arbitraria con ideas adecuadas preexistentes en la estructura 
cognitiva. El significado lógico es función exclusiva de la naturaleza del material. 
El significado psicológico se refiere a la experiencia cognoscitiva idiosincrásica del 
alumno. 
Presumiblemente, el aprendizaje será más significativo cuando el 
significado lógico, enseñado, se enlaza con el significado psicológico, propio del 
alumno11. Según Moreira (2005) este tipo de aprendizaje, que une lo lógico y lo 
psicológico, es por excelencia el mecanismo humano para adquirir y retener una 
amplia cantidad de informaciones de un cuerpo de conocimientos. 
2.1.1. Área de educación para el trabajo 
Conceptualización  
El área de Educación para el Trabajo tiene por finalidad desarrollar competencias 
laborales, capacidades y actitudes emprendedoras, que permitan a los 
estudiantes insertarse en el mercado laboral, como trabajador dependiente o 
generar su propio puesto de trabajo creando su microempresa, en el marco de 
una cultura exportadora y emprendedora 
Una actividad laboral se aprende haciendo y en situaciones concretas de 
trabajo, que se enmarquen en las demandas de formación del sector productivo y 
en los intereses y aptitudes vocacionales de los estudiantes. Por tal razón, el área 
se orienta a desarrollar intereses y aptitudes vocacionales, competencias 
laborales identificadas con participación del sector productivo (empresarios y 
trabajadores expertos); que le permitan desempeñarse en uno o más puestos de 
trabajo de una especialidad ocupacional, y capacidades emprendedoras que le 
permitan crear su propio puesto de trabajo. 
 En este marco, el área se aborda mediante proyectos de aprendizaje o 
actividades productivas que permitan desarrollar capacidades para la gestión y 
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ejecución de procesos de producción de bienes o servicios y capacidades para 
comprender y aplicar tecnologías, herramientas y conocimientos de la gestión 
empresarial, para adaptarse al permanente cambio y las innovaciones que se 
producen en los materiales, máquinas, procesos y formas de producción esto les 
permitirá movilizarse laboralmente en una familia profesional. 
COMPETENCIAS DEL VI CICLO 
SEGÚN EL DCN E.B.R. EN EL AREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO. 
Gestión de procesos 
Gestiona procesos de estudio de mercado, diseño, planificación de la producción 
de bienes y servicios de diversas opciones ocupacionales. 
Ejecución de procesos 
Ejecuta procesos básicos para la producción de bienes y prestación de servicios 
de diferentes opciones ocupacionales, considerando las normas de seguridad y 
control de la calidad, mediante proyectos sencillos. 
Comprensión y aplicación de tecnologías 
Comprende y aplica elementos y procesos básicos del diseño, principios 
tecnológicos de estructuras, máquinas simples y herramientas informáticas que se 
utilizan para la producción de un bien o servicio. Comprende y analiza las 












CAPÍTULO  II 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1 Determinación del problema. 
Es innegable que el conocimiento se construye a partir de lo que se conoce y los 
estímulos que proporciona el contexto en el que se vive; esto se aplica para 
cualquier conocimiento y en cualquier contexto. Por eso, una de las condiciones 
de la calidad educativa es la pertinencia y relevancia de los contenidos educativos 
que se imparten. En otros términos, nos encontramos inmersos en una sociedad 
en la que el conocimiento y la información son altamente valorados, en genérico: 
sociedad del conocimiento. Pero, ¿Cómo se vive esta realidad en las escuelas? 
¿Responden nuestras instituciones educativas a las demandas que esta sociedad 
genera? ¿Los docentes están atentos a estos cambios y los incorporan a su 
cotidianeidad? 
Es por estas razones que es necesario, un manejo eficiente en cuanto a la 
integración del conocimiento de las TICs a los docentes, preparándolos para 
enfrentar el reto de utilizar tecnologías. Las TIC, constan de equipos de 
programas informáticos y medios de comunicación para reunir, almacenar, 
procesar, transmitir y presentar información en cualquier formato es decir voz, 
datos, textos, videos e imágenes.  
En la Era Internet se exigen cambios en el mundo educativo, que 
constituyen poderosas razones para aprovechar las posibilidades de innovación 
metodológica que ofrecen las Tic para lograr una escuela más eficaz e inclusiva. 
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Tenemos varias razones para usar TIC en educación: razón de alfabetización 
digital de los estudiantes: Todos deben adquirir las competencias básicas en el 
uso de las TICS. Razón de productividad: aprovechar las ventajas que 
proporcionan al realizar actividades como preparar apuntes y ejercicios, buscar 
información comunicarnos (e-mail), difundir información (WEB blogs, Web de 
centro y docentes), gestión de biblioteca. Razón de Innovar en las Prácticas 
docentes, aprovechando las nuevas posibilidades didácticas que ofrecen las TIC 
para lograr que los alumnos realicen mejores aprendizajes y reducir el fracaso 
escolar. En las instituciones educativas formales van incluyendo la alfabetización 
digital en sus programas, además de utilizar los recursos de las TICS para su 
gestión y como instrumento didáctico.  
Las herramientas multimedia que son parte de las TIC tienen 
características como la interactividad, que permiten la interacción de sus usuarios 
y posibilitan que dejemos de ser espectadores pasivos, para actuar como 
participantes. La instantaneidad, posibilidad de recibir información en buenas 
condiciones técnicas en un espacio de tiempo muy reducido, casi de manera 
instantánea. La interconexión,  podemos acceder a muchos bancos de datos 
situados a kilómetros de distancia física, visitar muchos sitios o ver y hablar con 
personas que estén al otro lado del planeta, gracias a la interconexión de las 
tecnologías de imagen y sonido. La digitalización, transformación de la 
información analógica en códigos numéricos, lo que favorece la transmisión de 
diversos tipos de información por un mismo canal, como son las redes digitales de 
servicios integrados, que permiten la transmisión de videoconferencias o 
programas de radio y televisión por una misma red. La diversidad, permiten 
desempeñar diversas funciones. Un videodisco transmite informaciones por medio 
de imágenes y textos y la videoconferencia puede dar espacio para la interacción 
entre los usuarios. La colaboración: posibilitan el trabajo en equipo, es decir, 
varias personas en distintos roles pueden trabajar para lograr la consecución de 
una determinada meta común.  
La tecnología en sí misma no es colaborativa, sino que la acción de las 
personas puede tornarla, o no, colaborativa. De esa forma, trabajar con las 
herramientas multimedia no implican, necesariamente, trabajar de forma 
interactiva y colaborativa. Para eso hay que trabajar intencionalmente con la 
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finalidad de ampliar la comprensión de los participantes sobre el mundo en que 
vivimos. La penetración en todos los sectores, penetran en todos los sectores 
sociales, sean los culturales, económicos o industriales. Afectan al modo de 
producción, distribución y consumo de los bienes materiales, culturales y sociales. 
Las instituciones formadoras de docentes, atentas a este devenir social 
tendrán que seguir buscando alternativas para desarrollar un curriculum que 
integre a las herramientas multimedia, el problema de seguir quedando aisladas 
de la globalización, pensando en responder a los requerimientos presentes, 
puede causar un alejamiento de las tecnologías modernas, que puede tener 
consecuencias de no responder a las necesidades educativas del presente y 
mucho menos del futuro. Pero la integración es más que el uso de las 
herramientas multimedia como material didáctico; es incluirlas como parte del 
aprendizaje mismo. La integración curricular de las tecnologías de la información 
implica el uso de estas tecnologías para lograr un propósito en el aprender de un 
concepto, un proceso, un contenido, en una disciplina curricular específica. Se 
trata de valorar las posibilidades didácticas de las herramientas multimedia en 
relación con objetivos y fines educativos. Es por esto que una de las tareas de las 
instituciones formadoras de docentes es capacitarse, actualizarse y formarse en 
el uso de estas tecnologías para promover una enseñanza acorde al contexto 
actual. 
La I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, como colegio piloto emblemático, 
viene usando las TICs a través de los centros de recursos tecnológicos (CRT), 
como una herramienta multimedia para las diferentes áreas de aprendizaje de la 
institución. El área técnica, está haciendo uso de este recurso tecnológico para 
poder alcanzar y lograr los aprendizajes de nuestra área y además del equipo de 
docentes del curso de electricidad viene usando de manera continua aplicándolo 






2.2 Formulación del Problema. 
2.2.1 Problema general: 
¿Cuál es la influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de Electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la 
I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima? 
2.2.2 Problemas específicos: 
 ¿Cuál es el nivel de capacitación de los docentes en el uso de las 
herramientas multimedia para el aprendizaje significativo de los estudiantes 
del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima? 
 
 ¿Cuál es la  influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje de 
Electricidad en el desarrollo de habilidades y destrezas usando el Centro de 
Recursos Tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria 
de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima? 
 
 ¿Cuál es la influencia de las herramientas multimedia y el aprendizaje 
significativo de electricidad en la actitud motivacional de los estudiantes del VI 
ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima? 
 
 ¿Cuáles son los conocimientos  previos de los estudiantes del VI ciclo del nivel 
secundaria para el aprendizaje significativo de Electricidad en la I. E. Mariano 
Melgar de Breña – Lima? 
2.3 Importancia y alcances de la investigación 
Esta investigación nos permitirá aplicar nuevas tecnologías para lograr un buen 
progreso en el aprendizaje académico respecto a la especialidad de Electricidad 
en los estudiantes del VI Ciclo de educación secundaria, como está expuesto en 
los contenidos curriculares que formula el Plan Curricular del Ministerio de 
Educación. De la misma forma se contarán con instrumentos que permitirán medir 
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la eficacia y eficiencia de los aprendizajes alcanzados, mediante la aplicación 
herramientas multimedia en los centros de recursos tecnológicos (CRT). 
Consideramos la importancia del presente estudio de investigación a partir de las 
siguientes razones: 
 Aportará una guía metodológica para las instituciones educativas 
emblemáticas técnicas del nivel secundaria para poder incorporar a partir del 
VI ciclo de la Educación Básica Regular el uso de centros de recursos 
tecnológicos (CRT) como medio didáctico para el aprendizaje de la 
especialidad de Electricidad, y de esta manera se desarrollarán nuevas 
estrategias de mejoramiento continuo de  la calidad del  servicio educativo. 
 Mediante la aplicación de herramientas multimedia en los centros de recursos 
tecnológicos (CRT), se tienda a promover el uso constante de estas aulas, 
porque permitirá la comprensión de conceptos relacionados con la aplicación 
de sistemas eléctricos, para el desarrollo de habilidades, competenciasy 
destrezas, con el objetivo de tener un conocimiento de obtención de energía 
aplicaciones de nuevas tecnología en el materiales eléctricos de uso 
domestico, aprendiendo a pensar con creatividad y ayudando también al 
trabajo flexible y cooperativo en los talleres de electricidad. 
 Demostrar que la aplicación de herramientas multimedia en los centros de 
recursos tecnológicos (CRT) es una manera atractiva y efectiva de enseñar 
Electricidad y a una mejor comprensión de la tecnología, una divertida forma 
de que nuestros estudiantes de 11 a 13 años aprendan a aprender. Una 
eficaz fórmula para revertir los niveles tradicionales observados en la 
educación secundaria, una eficiente ayuda para que nuestros estudiantes de 
las instituciones emblemáticas conozcan e interpreten la creciente y 
omnipresente realidad tecnológica que los circunda. 
 Garantizará la congruencia y eficacia de los objetivos de la Educación  Básica 
Regular con la incorporación de la tecnología a través de la aplicación de 
herramientas multimedia en los centros de recursos tecnológicos (CRT), ya 
que el alumno vinculará el saber con el saber hacer de manera que los 
aprendizajes sean significativos y perdurables.  
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2.4 Justificación de la investigación: 
 Teórica: Por que integra los conocimientos teóricos acerca de las la aplicación 
de herramientas multimedia en los centros de recursos tecnológicos (CRT), 
para el buen desarrollo de un proceso interactivo de enseñanza y aprendizaje. 
 Práctica: Por que aplica paso a paso un programa de estrategias didácticas 
que pueden desarrollarse de manera paralela al conjunto de estrategias 
didácticas convencionales. 
 Metodológica: Una tesis está fundamentada metódicamente cuando ella se 
realiza en razón de que el investigador propone como novedad o aporte a la 
formulación de un nuevo método o técnica, sea para el conocimiento de la 
realidad, para la transformación de un conjunto de fenómenos, para viabilizar 
un nuevo acceso a una realidad. Un ejemplo de justificación metódica de la 
investigación es la justificación de Jacob Moreno, quien investigó para crear un 
método de conocimiento de las relaciones interpersonales.  La utilización  del 
método da orden y sistematización a la investigación y está orientado a 
alcanzar los objetivos y la validez de las hipótesis., para  acercarnos a la 
verdad del fenómeno estudiado.  
 Social: Esto nos permitirá darle un valor de impacto al trabajo, ya que es la 
sociedad, en este caso estudiando, la educación en el proceso de enseñanza 
– aprendizaje en el que se ven envueltos, a partir del conocimiento los 
docentes y los estudiantes.,  
 Ética: toda investigación compromete a quien la realiza, a establecer los 
parámetros de la ética, respetando las fuentes teóricas y trabajando con 
idoneidad, porque es la única forma de buscar la innovación educativa. Los 
aportes del investigador se verán reflejados en su capacidad analítica y en las 
conclusiones a  las que se arribaré al finalizar el trabajo de tesis. 
Promotor de otras investigaciones:  
Esta investigación servirá de base para futuras investigaciones en otras áreas 
del conocimiento y para desarrollo experimental (con muestreo totalmente 
aleatorio) que permita la inferencia a una población mucho más amplia. 
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2.5 Limitaciones de la Investigación  
Las más importantes son: 
 La Inexistencia de pruebas estandarizadas o validadas para medir las 
destrezas y habilidades en los estudiantes del VI ciclo del nivel secundario en 
el área de educación para el trabajo.  
 La escasa bibliografía en nuestro país sobre las herramientas multimedia para 












CAPÍTULO  III 
DE LA METODOLOGÍA 
3.1 Objetivos 
3.1.1 Objetivo general:  
Identificar la influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de Electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. 
E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
3.1.2 Objetivos específicos: 
 Determinar el nivel de capacitación de los docentes en el uso de las 
herramientas multimedia para el aprendizaje significativo de los estudiantes 
del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 Identificar la influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje de 
Electricidad en el desarrollo de habilidades y destrezas usando el Centro de 
Recursos Tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria 
de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 Demostrar la influencia herramientas multimedia en  el aprendizaje significativo 
de electricidad en la actitud motivacional de los estudiantes del VI ciclo del 
nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
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 Determinar la influencia de los conocimientos previos de los estudiantes del VI 
ciclo del nivel secundaria en el aprendizaje significativo de Electricidad en la I. 
E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
3.2 Sistema de hipótesis y variables  
3.2.1 Hipótesis general 
La aplicación de las herramientas multimedia influye positivamente en el 
aprendizaje significativo de la Electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel 
secundaria de la I.E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
3.2.2 Hipótesis específicas:  
 Existe un alto nivel de capacitación de los docentes en el uso de las 
herramientas multimedia para el aprendizaje significativo de Electricidad de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de 
Breña – Lima. 
 Las herramientas multimedia influyen en el aprendizaje significativo de 
Electricidad para el desarrollo de habilidades y destrezas usando el centro de 
recursos tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de 
la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 Existe una influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de Electricidad en la actitud motivacional de los estudiantes del VI 
ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 Existe una influencia significativa de los conocimientos previos de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria el aprendizaje significativo de 
Electricidad en la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
3.3 Sistema de variables 
3.3.1 Variables    
Para representar las variables aleatorias utilizaremos letras mayúsculas, como: X 




Variable Independiente  
X: Herramientas Multimedia 
Variable Dependiente 
Y: Aprendizaje Significativo de Electricidad. 
3.3.2 Subvariables 
X: Herramientas multimedia 
X1: Centro de recursos tecnológicos. (Aulas CRT) 
X2: Audiovisual. (Equipo multimedia) 
X3: Notebook. (Mini laptops personal) 
 
Y: Aprendizaje significativo de electricidad 
Y1: Contenido conceptual. (Cognitivo) 
Y2: Contenido procedimental (Demostración de habilidades y  destrezas)  
Y3: Contenido Actitudinal. 
3.3.3 Indicadores 
 Indicador de la variable: X 
 X:   Uso de herramientas multimedia. 
 
Subvariables: Ix 
Ix1:- Utiliza adecuadamente los Centros de Recursos Tecnológicos (Aulas 
CRT). 
Ix2:- Desarrolla Habilidades de entendimiento con los equipos multimedia. 
            Ix3: -  Resuelve problemas usando las notebooks.  
 
 Indicador de la variable: Y 
Y:   Nivel de aprendizaje. 
 
Subvariables: Iy 
            Iy1: - Identifica conceptos básicos de la corriente eléctrica para el    
funcionamiento de generadores de energía.  
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  - Describe las principales características de los materiales conductores y 
aislantes. 
Iy2: -  Manipula e innova con objetos de su entorno utilizando pilas, 
motor DC y actuadores. 
-  Diseña circuitos esquemáticos  para el control de mecanismos.  
 
                       -  Identifica y utiliza los materiales conductores y aislantes. 
 
                  Iy3: -  Toma de decisiones. 
 
                           - Relaciones interpersonales y participa en el trabajo de equipo e 
intercambio de  ideas. 
3.4 Metodología  
3.4.1 Método de la investigación  
El tipo de investigación es Explicativa - Experimental. 
Se usa la experimentación para conocer las características del fenómeno que 
se investiga en este caso la variable independiente: Las Herramientas 
Multimedia para determinar su influencia y efecto en la variable dependiente: El 
aprendizaje significativo de electricidad en estudiantes del VI Ciclo del 
nivel secundario. En este nivel se aplica un nuevo medio para mejorar y 
corregir la situación problemática, que ha dado origen al estudio de esta 
investigación. 
El método de la investigación  es Científico – Analítico – Inductivo. 
3.4.2 Diseño de la Investigación  
El diseño metodológico de esta investigación corresponde al Cuasi 
Experimental. Los experimentos puros son aquellos que reúnen los dos 
requisitos para lograr el control y la validez interna: 
1) Grupos de comparación (manipulación de la variable independiente o 
varias variables independientes y auténticas) 
2) Equivalencia de los grupos. 
Se  utilizará la Pre - prueba y la Post - prueba para analizar la evolución de 
los grupos antes y después del tratamiento experimental y  se procederá de  la 
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siguiente forma: Se tomarán dos grupos aleatorios correspondientes a las 
secciones de la Institución Educativa Emblemática “Mariano Melgar” del distrito de 
Breña – Lima; un grupo experimental y un grupo de control y ambos grupos se les 
aplicará una  Pre –  prueba y  una Post – prueba, es necesario para determinar 
los efectos de las condiciones experimentales.  
La representación del diseño está dada por la siguiente relación: 
    RG1 O1    X   O2 
                           RG2 O3        -    O4 
Donde: 
RG1: Grupo experimental. 
RG2: Grupo de control. 
X: Herramientas multimedia (tratamiento experimental) 
O1, O3: Pre  – Prueba 
O2, O4: Post – Prueba 
Tratamiento experimental 
El uso de herramientas multimedia consiste en la utilización de software para 
lograr los aprendizajes y se aplicó de la siguiente manera: 
Grupo de Control constituido por 16 alumnos del 1º “I” del VI Ciclo del turno 
mañana a cargo del Profesor Lic. Justo Alfonso ALVARADO PALACIOS. 
Para el grupo de control y experimental se trabajó la Unidad “Circuitos Eléctricos 
Básicos”, se emplearon los métodos tradicionales para los aprendizajes, que 
consiste en emplear parte teórica y práctica usando los diferentes dispositivos 
eléctricos que el estudiante trae y que en muchos casos la mayoría no cumple 
con traer estos elementos esenciales para su aprendizaje. (Ver anexo). 
Grupo de Experimental constituido por 16 alumnos del 1º “G” del VI Ciclo del 
turno mañana a cargo del Profesor Lic. Rodolfo Pablo Maraví Leiva. (Ver anexo). 
Para el caso del Grupo experimental, se les proporcionó copias del tutorial 
programa CROCODRILE CLIPS, que se utiliza para trabajar con los diferentes 
dispositivos electrónicos y armar todo tipo de circuitos eléctricos y electrónicos 
básicos de forma muy sencilla, todo esto trabajado en el Centro de Recurso 
Tecnológico (CRT) que existe en la Institución. 
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Después de elaborar circuitos básicos utilizando el programa CROCODRILE 
CLIPS, empleamos otro programa llamado MULTISIM, para la elaboración de 






La programación anual del VI ciclo (1º y 2º grado de secundaria) de la I.E. 
Mariano Melgar de Breña – Lima, es trimestral, donde cada especialidad solo 
trabaja un trimestre y una unidad. En lo que respecta el Área de Educación para 
el trabajo (EPT), se emplea el método llamado “pasantía”, que consiste en que el 
estudiante rote en cada trimestre por las diferentes especialidades que ofrece la 
institución educativa, siendo una de ellas la especialidad de electricidad. 
La programación para el grupo experimental, fue desde el del 01 de Marzo al 03 
de Junio (13 semanas) con una duración de 5 horas pedagógicas semanales, en 
el primer trimestre. Para el grupo de control fue desde el 06 de Junio al 16 de 
Setiembre (13 semanas) con una duración de 5 horas pedagógicas semanales, 
en el segundo trimestre. 
En ambos programas virtuales multimedia, el estudiante tiene la opción de realizar 
mediciones de corriente, voltaje y resistencia con instrumentos de medición 
virtuales. El trabajo es personal para cada estudiante en los 3 CRTs que existe en 
la Institución educativa. Para el grupo Experimental y de Control, se realizaron las 
prácticas con material concreto. 
 
4.1. Población y Muestra  
4.1.1. Población 
La población de estudio está constituida por todos los estudiantes del VI Ciclo del 
1o grado de educación secundaria de la I.E. Mariano Melgar de Breña – Lima, de 
ambos sexos matriculados en el año escolar 2011 que son un total de 32 
estudiantes. Las secciones seleccionadas para el estudio fueron: 
Tabla Nº 1 
Distribución de la población de estudio. 
Grupo 
Secciones del 






Experimental Sección “G” 11 05 16 
Control Sección “I” 09 07 16 




La estimación del tamaño de la muestra es de tipo no probabilístico, donde la 
muestra final queda constituida por 32 estudiantes, los estudiantes muestreados 
tienen un promedio de 11 a 13 años de edad, todos ellos provenientes de hogares 
de sectores urbano del distrito de Breña, de condición media baja; y sin 
antecedentes académicos de repitencia escolar. 
4.2. Instrumentos. 
En la presente investigación se hará la utilización de los siguientes instrumentos: 
- Ficha de  Observación: Es un instrumento de carácter sencillo, se emplea para 
registrar datos que se generen como resultado del contacto directo entre el 
observador y la realidad que se observa. En este caso se aplica al grupo 
experimental para observar el desempeño del estudiante con la aplicación de  
herramientas multimedia.  
- Cuestionario: El cuestionario se realizará para conocer la percepción de  los  
estudiantes respecto a su aprendizaje, se elabora un cuestionario que se 
aplicará a los estudiantes que formen parte, tanto del  grupo experimental como 
del grupo control. 
El cuestionario aplicado consta de 10 preguntas, entre  abiertas y cerradas, que  
abarcan los siguientes  aspectos: 
 Resolución de problemas. 
 Desarrollo cognitivo. 
 Adquisición del conocimiento. 
 El reconocimiento de patrones. 
 Conocimientos Previos. 
 
- Encuesta estructurada: Es la forma de entrevista que se aplica  mediante un 
formulario de preguntas debidamente organizado, con secuencia lógica, con 
sus alternativas de respuestas y elaboradas con anticipación, y de acuerdo a 
las preguntas base del cuadro de operacionalización de variables, para 




4.3. Técnica de Recolección de  Datos. 
 La Observación: La técnica que se utilizará es este proyecto de investigación 
es la de observación donde se define según Carrasco Díaz S. “Como el 
proceso sistemático de obtención, recopilación y registro de  datos empíricos 
de un objeto, un suceso, un acontecimiento o conducta humana con el 
propósito de procesarlo  y convertirlo en información”. 
 Encuesta: La encuesta es una técnica para la indagación, exploración y 
recolección de datos, mediante preguntas formuladas directa o indirectamente 
a los estudiantes, esta técnica se utilizará en la investigación para determinar 
las actitudes de los estudiantes del grupo experimental, respecto a la 
especialidad de electricidad. 
4.4. Tratamiento Estadístico  
En el tratamiento estadístico se emplea a los siguientes instrumentos: 
1. Pre prueba. 
2. Post prueba. 
3. Escala de actitudes. 
4. Test de habilidades y destrezas. 
 
1. Pre - Prueba (Primera prueba) 
Se aplicará para conocer los conocimientos previos que tienen los alumnos del 
grupo control y experimental antes de  la aplicación del curso de electricidad.    
 
2. Post – Prueba (Prueba final) 
La Post – prueba se aplicará para observar los resultados al aplicar el curso de 
electricidad tanto al grupo experimental y al grupo de control.  
La prueba estadística  para evaluar los resultados de  la pre-prueba y la post - 
prueba es a través de la prueba “t” para determinar la diferencia entre los dos 
grupos si difieren significativamente entre sí. El valor “t” se obtiene en 









La confiabilidad se aplica como rasgo esencial del instrumento de medición,  
según Neil Salkind, la fórmula de la confiabilidad es: 
 
 
Puntaje Verdadero  
 
                 Puntaje verdadero + puntaje observado 
103 
 





Mg. Pedro Ramón Cajavilca 90.00% 
Mg. Francisco Huamantinco Cisneros 84.00% 
Dr. José Raúl Berrocal Cortez 88.00% 
Mg. Próspero Gamarra Gomez 85.00% 
Mg. Gualberto Hurtado Ramos 85.00% 
Promedio de Validación 86.40% 
 
3. Escala de actitudes. 
Se realiza para observar las actitudes de los estudiantes hacia la aplicación de 
herramientas multimedia, la entrevista sólo se aplicará al grupo experimental.  
Para la aplicación de este instrumento se aplicará: 
 La Mediana, Moda, Media Aritmética 
 Desviación media 













4. Test de habilidades y destrezas.  
El tratamiento estadístico en los Test de habilidades y destrezas, será a través 
de la prueba “t” para determinar la diferencia entre los dos grupos si difieren 
significativamente entre sí. El valor “t” se obtiene en muestras grandes 
















II TÍTULO SEGUNDO 












DE LOS INSTRUMENTOS Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
Análisis de confiabilidad del instrumento de evaluación aprendizaje 
significativo de electricidad. 
Para  la prueba de confiabilidad del instrumento, se aplica el estadístico Alfa de 






: Sumatoria de varianza de los ítems 
   K        : Número de ítems 
   ST
2        
: Varianza de la suma de los Ítems 
   : Coeficiente de Alfa de Cronbach 
 
Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software estadístico SPSS 
V15.0, arrojó un valor de confiabilidad de 0.81, Aplicando el cuestionario de 10 
ítems a una muestra piloto de 16 alumnos del VI ciclo del nivel secundaria de la 
I.E. Mariano Melgar de Breña – Lima. El resultado obtenido indica que el 













(Ver anexo 1). 
Estadísticos de fiabilidad 
Alfa de Cronbach 
 










Análisis de confiabilidad del instrumento de evaluación prueba de 
electricidad. 
Para la prueba de confiabilidad del instrumento, se aplica el estadístico Kuder-
Richardson 20.   La fórmula de Kuder-Richardson 20: 
 
n = número de ítems en la prueba 
p = proporción de personas que contestaron correctamente 
q = proporción de personas que contestaron de forma incorrecta a un ítem 
pq = varianza de un solo ítem calificado dicotómicamente 
∑ = Signo indicador de la suma de pq para todos los ítems 
Px
2 = varianza de toda la prueba 
X = media de toda la prueba 
 
Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software Microsoft 
Excel 2010, arrojó un valor de confiabilidad de 0.88, Aplicando la prueba de 20 
ítems a una muestra piloto de 16 alumnos del VI ciclo del nivel secundaria de la 
I.E. Mariano Melgar de Breña – Lima. El resultado obtenido indica que el 
instrumento aplicado a los alumnos de la muestra piloto es confiable.   














Estadísticos de fiabilidad 
Kuder-Richardson 20 
 








Análisis de validez del instrumento de evaluación aprendizaje significativo 
de electricidad. 
Para la prueba de validez del instrumento, se aplica el estadístico Análisis 







Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software estadístico SPSS 
V15.0, arrojó un valor de validez de 0.69, Aplicando el cuestionario de 10 ítems a 
una muestra piloto de 16 alumnos del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. 
Mariano Melgar de Breña – Lima. El resultado obtenido indica que el instrumento 
aplicado a los alumnos de la muestra piloto tiene validez.   
(Ver anexo 3). 
Estadísticos de fiabilidad 
Prueba de Kaiser 
Meyer Olkin 
 










4.2 Tratamiento estadístico e interpretación de cuadros 
Se presenta la información descriptiva en tablas y figuras de las variables de 
estudio, aplicación de las herramientas multimedia y mejora en el aprendizaje 
significativo de la Electricidad de los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria 
de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima. 
 
4.2.1 Estudio descriptivo de prueba antes y después, aplicado al grupo   
experimental para el aprendizaje de Electricidad en los estudiantes del VI 
ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima. 
En el desarrollo del estudio se presentan los resultados descriptivos, antes de 
aplicar las herramientas multimedia y después de aplicar  las herramientas 
multimedia en el grupo experimental para el aprendizaje significativo de 
Electricidad en los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano 
Melgar de Breña - Lima. 
 
4.2.1.1 Resultados Descriptivos Prueba antes y después del grupo    
experimental  de Aprendizaje Significativo de Electricidad 
En la tabla 3 siguiente se observan los resultados de grupo experimental antes y 








Tabla 3  
Resultados descriptivos antes y después en  grupo experimental 
 
N= 16 
En tabla 3 se observa, para el grupo experimental; que el resultado 
promedio en la prueba de entrada antes de la aplicación de las herramientas 
multimedia fue de 5.63 puntos, con una dispersión de los datos de 1.408, que 
representa el 25 % de dispersión, siendo una distribución muy homogénea, esto 
debido al rango de 5 puntos que indica baja dispersión de los datos, cuyo valor 
mínimo es de 3 puntos y un máximo de 8 puntos. También se observa que el 
punto de corte inferior es 5 puntos, con valor de moda de 5, siendo éste el puntaje 
más frecuente de las respuestas de los participantes en la prueba de evaluación 
de entrada. Además observamos que el punto de corte superior en el percentil 75, 
presenta un valor de 6.75, por encima al valor promedio.  
 
Respecto a la prueba de salida, luego de la aplicación de las herramientas 
multimedia, encontramos en tabla 3 que el valor promedio fue de 14.19, con una 
dispersión de 1.834 que equivale a 12.9 % de dispersión de los datos, 
considerándose una distribución homogénea, de ello se toma nota que el rango 
de la distribución es de 8 puntos  cuyo valor mínimo es de 10 puntos y un máximo 
de 18 puntos. También se observa que el punto de corte inferior es 13 puntos, con 







































los participantes en la prueba de evaluación de salida. Además observamos que 
el punto de corte superior en el percentil 75, presenta un valor de 15.00, por 
encima al valor promedio.  
 
De los resultados obtenidos comparando prueba de entrada y prueba de 
salida se muestra que la aplicación de las herramientas multimedia, mejora el 
nivel de aprendizaje significativo de electricidad en estudiantes del VI ciclo del 
nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
4.2.1.2 Estudio de localización y dispersión de valoraciones del grupo 
experimental  de Aprendizaje Significativo de electricidad. 
En tabla 4 se presenta el estudio de localización y dispersión de valoraciones  de 
prueba de entrada y prueba de salida en el grupo experimental con la aplicación 
de las herramientas multimedia en el aprendizaje significativo de electricidad en 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - 
Lima. 
Tabla  4  





En el estudio de localización de los datos se observa que en la prueba de 
entrada aplicada al grupo experimental, el valor medio de los datos se  encuentra 
en 5.63, con el valor de mediana en 5.50, que divide los resultados de la prueba, 
por encima y por debajo de este valor.  También el 25%  de las valoraciones está 





































En la prueba de salida aplicada al grupo experimental, luego de la 
aplicación de las herramientas multimedia en el aprendizaje significativo de 
electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria, se observa  que el 
valor medio es de 14.19, con un valor de mediana de 14.00, puntuación que 
divide los resultados de la prueba, por encima y por debajo de este valor; Además 
el 25% de las valoraciones está por debajo de 13.00 y el 75% de las valoraciones 
está por debajo de  15.00. 
 
A partir de los resultados obtenidos indicamos que la aplicación de las 
herramientas multimedia mejora el aprendizaje significativo de electricidad en los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - 
Lima. 
 
En la figura 7, se aprecia el resultado obtenido al aplicar la prueba de 
electricidad,  antes y después de aplicar las herramientas multimedia para mejorar 
el aprendizaje significativo de electricidad en los estudiantes del VI ciclo del nivel 




Figura 7. Resultado prueba de entrada –prueba de salida de grupo experimental 
En la figura 7 destaca el resultado obtenido en la prueba de salida,  luego 
de aplicar las herramientas multimedia, este resultado es muy superior al 
resultado obtenido en la prueba de entrada, aplicada al grupo experimental. Esto 
indica que las herramientas multimedia mejora  el aprendizaje significativo de 
electricidad en los en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. 
Mariano Melgar de Breña - Lima. 
. 
4.2.2 Estudio descriptivo  de prueba de entrada  - prueba de salida aplicado 
al grupo control de enseñanza tradicional para el aprendizaje de    
 Electricidad. 
En el desarrollo del estudio se presentan los resultados descriptivos de la prueba 
de aprendizaje de electricidad aplicado en dos momentos: antes  y después, 
aplicado al grupo control, que siguió la enseñanza del método tradicional para el 
aprendizaje de electricidad. 
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4.2.2.1 Resultados Descriptivos  prueba antes – prueba después en el  grupo 
de control de Enseñanza tradicional de electricidad. 
En la tabla 5 se observan los resultados de grupo de control de enseñanza con 
método tradicional obtenidos de prueba de entrada y prueba de salida de 
aprendizaje de electricidad. 
 
Tabla 5. 




En tabla 5 se observa que el resultado promedio en la prueba de entrada, 
en el grupo de control de enseñanza con método tradicional, fue de 4.63 puntos,  
con una dispersión de los datos de 1.455, que representa el 31.4% de dispersión, 
siendo una distribución muy homogénea, esto debido al rango de 5 puntos, que 
indica una baja dispersión de los datos, cuyo valor mínimo es de 2 puntos y un 
máximo de 7 puntos. También se observa que el punto de corte inferior es 4 
puntos, con valor de moda de 4, siendo éste el puntaje más frecuente de las 
respuestas de los participantes en la prueba de evaluación de entrada. Además 
observamos que el punto de corte superior en el percentil 75, presenta un valor de 
6.00. 
 
Respecto a la  prueba de salida, en el grupo de control de enseñanza con 




































con una dispersión de 2.277  que equivale a 20.4 % de dispersión de los datos, 
considerándose una distribución muy homogénea, de ello se toma nota que el 
rango de la distribución es de 9 puntos  cuyo valor mínimo es de 7 puntos y un 
máximo de 16 puntos. También se observa que el punto de corte inferior es 9.25 
puntos, con valor de mediana de 11, valor que divide la distribución en 11 puntos 
hacia arriba y 11 puntos hacia abajo en la prueba de evaluación de salida.  
Además observamos que el punto de corte superior en el percentil 75, presenta 
un valor de 12.75, por encima al valor promedio.  
De los resultados obtenidos  se muestra que la enseñanza con método 
tradicional de la electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la 
I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, se mantiene en un nivel medio. 
 
4.2.2.2 Estudio de localización y dispersión de valoraciones del grupo de  
control con enseñanza tradicional de Aprendizaje de Electricidad. 
 
En tabla 6 se presenta el estudio de localización y dispersión de valoraciones  de 
prueba de entrada y prueba de salida  en el grupo de control con enseñanza 
tradicional de aprendizaje de electricidad. 
 
Tabla 6. 
Localización de datos en grupo de control 
 
 
En el estudio de localización  de los datos se observa que en la prueba de 
entrada aplicada al grupo control, el valor medio de los datos se encuentra en 
4.63, con  un valor de mediana de 4.00, que divide la distribución en puntuación 
hacia arriba y hacia abajo.  También el 25%  de las valoraciones está por debajo 





































En la prueba de salida aplicada al grupo de control de enseñanza 
tradicional, se observa que el valor medio es de 11.13, con un valor de mediana 
de 11.00, puntuación que divide la distribución en dos partes iguales en la prueba 
de salida; Además el 25% de las valoraciones está por debajo de 9.25 y el 75% 
de las valoraciones está por debajo de 12.75.  
Se aprecia entonces de los resultados obtenidos que el aprendizaje de 
electricidad utilizando la didáctica tradicional no contribuye a un aprendizaje 
significativo en estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. Mariano 
Melgar de Breña - Lima. 
En la figura 8, se aprecia el resultado obtenido al aplicar la prueba de 
electricidad antes y después a los en los estudiantes del VI ciclo del nivel de 
secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima. Considerado como grupo 
control de enseñanza tradicional. 
 
Figura 8. Resultado Prueba de entrada – Prueba de salida en grupo control de enseñanza 




En la figura 8, se aprecian los resultados obtenidos en la prueba de entrada 
y prueba de salida de la prueba de electricidad aplicado al grupo de control, en los 
estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. Mariano Melgar de 
Breña - Lima, se observa en ambas pruebas resultados similares respecto a las 
puntuaciones del valor medio en la enseñanza tradicional de Electricidad.  
 
4.2.3 Descriptivos grupo experimental – grupo de control antes de 
aplicación de las herramientas multimedia para el aprendizaje significativo 
de Electricidad en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. 
E. Mariano Melgar de Breña - Lima. 
 
En la tabla 7 se observan los resultados de grupo experimental y grupo de control 




Resultados descriptivos de prueba de entrada grupo de control y prueba de 
entrada  grupo experimental 
 
 
              N= 16 
 
En tabla 7 se observa luego de aplicar la prueba de evaluación de 
conocimientos de electricidad, tanto al grupo de control, estudiantes del VI ciclo 




































del nivel de secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, observamos 
que el resultado promedio en la prueba de entrada, en el grupo de control fue de 
4.63 puntos, con una dispersión de los datos de 1.455, que representa el 31.4 % 
de dispersión, siendo una distribución muy homogénea, esto debido al rango de 5 
puntos que indica una baja dispersión de los datos, cuyo valor mínimo es de 2 
puntos y un máximo de 7 puntos. También se observa que el punto de corte 
inferior es 4.00 puntos, con valor de mediana de 4, que divide la distribución en 
valores hacia arriba y hacia abajo en la prueba de evaluación de entrada. Además 
observamos que el punto de corte superior en el percentil 75, presenta un valor de 
6.00, por encima al valor promedio. 
 
En tanto, los resultados observados del grupo experimental, estudiantes 
del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, 
tenemos que el valor promedio fue de de 5.63 puntos, con una dispersión de los 
datos de 1.408, que representa el 25% de dispersión, siendo una distribución muy 
homogénea, esto debido al rango de 5 puntos indica una baja dispersión de los 
datos, cuyo valor mínimo es de 3 puntos y un máximo de 8 puntos. También se 
observa que el punto de corte inferior es 5 puntos, con valor de moda igual a 5, 
siendo éste el puntaje más frecuente de las respuestas de los participantes en la 
prueba de evaluación de entrada. Además observamos que el punto de corte 
superior en el percentil 75, presenta un valor de 6.75, por encima al valor 
promedio.  
 
De los resultados obtenidos de los valores descriptivos podemos afirmar 
que tanto el grupo de control, estudiantes del VI ciclo de la Institución Educativa, 
como al grupo experimental de estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de 
la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima presentan valores descriptivos similares, 
lo que indica que los grupos son homogéneos para la variable de aprendizaje 
significativo de electricidad.  
 
4.2.3.1Estudio de localización y dispersión de valoraciones de prueba de    
entrada en grupo control y  prueba de entrada en grupo experimental  
en aprendizaje de Electricidad. 
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En tabla 8 se presenta el estudio  de localización  y dispersión de valoraciones 
prueba de entrada grupo de control  y  prueba de entrada grupo experimental en 
el aprendizaje significativo de electricidad. 
Tabla  8.  





































En el estudio de localización  de los datos se observa que en la prueba de 
entrada aplicada al grupo control, en los estudiantes del VI ciclo del nivel de 
secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima,  el valor medio de los 
datos se  encuentra en 4.63, con un valor de mediana de 4.00, que divide la 
distribución en un valor 4.00 hacia arriba y hacia abajo. También el 25%  de las 
valoraciones está por debajo de 4.00 y el 75% de las valoraciones está por debajo 
de  6.00.   
 
En el estudio de localización de los datos en la prueba de entrada  aplicada 
al grupo experimental, en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la 
I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, el valor medio de los datos se  encuentra en 
5.63, con un valor de 5.50, valor de la mediana. También el 25% de las 
valoraciones está por debajo de 5.00 y el 75% de las valoraciones está por debajo 
de  6.75. 
 
En la figura 9, observamos los resultados en forma gráfica de las 






Figura 9. Resultado prueba de entrada grupo de control –prueba de entrada grupo 
experimental. 
 
En la figura 9 se aprecia que el valor promedio en la prueba de entrada del 
grupo de control en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. 
Mariano Melgar de Breña - Lima, es de 4.3, en tanto que el valor promedio en el 
resultado del grupo experimental en los estudiantes del VI ciclo del nivel de 
secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima., fue de 5.63, lo que hace 
ambos resultados equiparables. 
 
4.2.4 Descriptivos grupo experimental – grupo de control después de 
aplicación de las herramientas multimedia para el aprendizaje significativo 
de Electricidad en los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. 
Mariano Melgar de Breña - Lima 
 
En la tabla 9 se observan los resultados de la prueba de evaluación de 
electricidad aplicados al grupo experimental, después de aplicación de las 
herramientas multimedia y la evaluación al grupo de control en los estudiantes del 





Resultados descriptivos de prueba de salida  grupo de control  
Y prueba de salida en grupo experimental. 
 
 
En tabla 9 se observa que el resultado promedio en la prueba de salida de 
evaluación de electricidad, para el grupo de control, fue de 11.13 puntos,  con una 
dispersión de los datos de 2.277, que representa el 20.4 % de dispersión, siendo 
una distribución muy homogénea, con un rango de 9 puntos que indica poca 
dispersión de los datos, cuyo valor mínimo es de 7 puntos y un máximo de 16 
puntos. También se observa que el punto de corte inferior es 9.25 puntos, con 
valor de moda de 11, siendo éste el puntaje más frecuente de las respuestas de 
los participantes en la prueba de evaluación de salida. Además observamos que 
el punto de corte superior en el percentil 75, presenta un valor de 12.75.  
 
Respecto a la prueba de salida del grupo experimental, que luego de la 
aplicación de las herramientas multimedia, encontramos en tabla 9 que el valor 
promedio fue de 14.19, con una dispersión de 1.834 que equivale a 12.9 % de 
dispersión de los datos, considerándose una distribución homogénea, de ello se 
toma nota que el rango de la distribución es de 8 puntos cuyo valor mínimo es de 
10 puntos y un máximo de 18  puntos. También se observa que el punto de corte 







































frecuente de las respuestas de los participantes en la prueba de evaluación de 
salida del grupo experimental.  Además observamos que el punto de corte 
superior en el percentil 75, presenta un valor de 15.00, cercano al valor promedio.  
 
De los resultados obtenidos, se muestra que la aplicación de las 
herramientas multimedia en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de 
la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, respecto a la enseñanza tradicional de 
electricidad  resulta eficaz. 
 
4.2.4.1 Estudio de localización y dispersión de valoraciones de prueba de 
salida en grupo control y grupo experimental para el aprendizaje de 
electricidad. 
En tabla 10 se presenta el estudio  de localización  y dispersión de valoraciones 
prueba de salida en grupo de control, que siguió el método tradicional de 
aprendizaje de electricidad y prueba de salida del grupo experimental que siguió 
la aplicación  de las herramientas multimedia en los estudiantes del VI ciclo del 
nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima. 
Tabla  10.  




































En el estudio de localización de los datos se observa que en la prueba de 
salida sobre conocimientos aplicada al grupo experimental, que trabajó con la 
aplicación de las herramientas multimedia para el aprendizaje de significativo 
electricidad en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. 
Mariano Melgar de Breña - Lima, el valor medio de los datos se encuentra en 
14.19, con  un valor de mediana de 14.00, valor que divide la distribución en dos 
partes iguales con puntuaciones hacia arriba  de 14.00 y  hacia  debajo de 14.00.  
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También el 25% de las valoraciones está por debajo de 13.00 y el 75% de las 
valoraciones está por debajo de 15.00.    
 
En la prueba de salida de conocimientos de electricidad aplicada al grupo  
de control, que trabajó con el método tradicional en el aprendizaje de electricidad 
en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. Mariano Melgar 
de Breña - Lima, se observa que el valor medio es de 11.13, con un valor de 
mediana de 11.00, valor que divide la distribución en dos partes iguales con 
puntuaciones hacia arriba  de 11.00 y  hacia  debajo de 11.00 en la prueba de 
salida; Además el 25% de las valoraciones está por debajo de 9.25 y el 75% de 
las valoraciones está por debajo de 12.75. 
 
A la luz de estos resultados, podemos advertir que el grupo experimental 
presenta un mayor promedio en la prueba de salida sobre conocimientos de 
electricidad respecto al grupo de control que presenta un menor promedio en la 
prueba de salida sobre conocimientos de electricidad;  de esto se colige que  la 
aplicación de las herramientas multimedia en el aprendizaje significativo de 
electricidad,  resulta eficaz. 
 
También en la figura 10, se aprecian los resultados de prueba de salida de 
grupo de control y de la prueba de salida del grupo experimental. Se aprecia que 
el valor promedio en la prueba de salida el valor promedio del grupo de control es 
de 11.13, en los estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. Mariano 
Melgar de Breña - Lima, en tanto que el valor promedio en el resultado del grupo 
experimental fue de 14.19 en el aprendizaje significativo de la electricidad en los 
estudiantes del VI ciclo del nivel de secundaria de la I. E. Mariano Melgar de 
Breña - Lima.”, lo que evidencia la eficacia de las herramientas multimedia en el 






Figura 10. Resultado prueba de salida grupo de control –prueba de salida grupo 
experimental. 
Destaca en la figura 10 que el resultado promedio de la prueba de salida 
del grupo experimental, que siguió la aplicación de las herramientas multimedia 
en el aprendizaje significativo de electricidad es mayor al resultado promedio de la 
prueba de salida del grupo de control, que llevó el programa tradicional de 
aprendizaje de la electricidad, lo que indica la eficacia de las herramientas 
multimedia en la enseñanza de la electricidad.   
4.3 Contrastación de  hipótesis   
4.3.1 Prueba estadística para determinar la normalidad de datos.  
 
Verificamos los supuestos de normalidad de los grupos de control y grupo 
experimental, para ello aplicamos la prueba de Kolmogorov- Smirnov. 
 
La prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra se considera un 
procedimiento de "bondad de ajuste", es decir, permite medir el grado de 
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concordancia existente entre la distribución de un conjunto de datos y una 
distribución teórica específica. Su objetivo es señalar si los datos provienen de 
una población que tiene la distribución teórica especificada. 
 
Los pasos para desarrollar la prueba de normalidad, son los siguientes: 
 
 
       a)  Planteamos las hipótesis de trabajo: 
 
   Ho    Los datos de los  grupos provienen de una distribución  normal 
 
 H1  Los datos de los grupos no provienen de una distribución  normal 
 
 
       b)  Para un nivel de significancia de alfa 0.05 
 
       c) Aplicando el estadístico de prueba  Kolmogorov- Smirnov. 
 
  d) Regla de decisión:  
 
              Sí  alfa (Sig.)  > 0.05;  Se asume la Hipótesis nula  Ho 
 
              Sí   alfa (Sig.)  < 0.05; Se rechaza la Hipótesis nula  
 
 
e) Resultados de aplicación de la prueba Kolmogorov- Smirnov con el   
     software estadístico SPSS v.15.0 
Tabla 11 
Prueba de normalidad de datos 
 
 
Fuente: Resultados de SPSS 
 
 
Prueba de  Kolm ogorov-Smirnov para una muestra
16 16 16 16
4.63 11.13 5.63 14.19
1.455 2.277 1.408 1.834
.229 .166 .171 .147
.229 .147 .171 .141
-.209 -.166 -.141 -.147
.915 .662 .686 .587
























La dis tribución de contras te es la Normal.a. 
Se han calculado a partir de los datos.b. 
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f) El valor p de significancia  del estadístico de prueba de normalidad  tiene 
el valor de 0.372, 0.773, 0.735, 0.881; entonces para valores                 
Sig. > 0.05,  se asume la hipótesis nula. 
Teniendo a la vista estos resultados podemos afirmar que  los datos  de 
la variable dependiente provienen de una distribución normal. 
 
Por tanto, para el desarrollo de la prueba de hipótesis; se ha  utilizado la 
prueba paramétrica, para distribución normal de los datos t de Student, para 
comparación de medias, buscando si los dos grupos (experimental y control), 
difieren entre sí de manera significativa respecto a sus medias. 
 
4.3.2 Prueba de hipótesis con t de Student: Preprueba de grupo  
experimental  y preprueba grupo de control. 
 
Sea la hipótesis: 
 
He1 Existe un alto nivel de capacitación de los docentes en el uso de las 
herramientas multimedia para el aprendizaje significativo de Electricidad de 
los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de 
Breña – Lima. 
 
a) Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
Ho:  No existe un alto nivel de capacitación de los docentes en el uso de 
las herramientas multimedia para el aprendizaje significativo de 
Electricidad de los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. 
E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 
Hi: Existe un alto nivel de capacitación de los docentes en el uso de las 
herramientas multimedia para el aprendizaje significativo de 
Electricidad de los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. 
E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 




c) El estadístico de prueba de significancia estadística t de Student: es: 
 
Donde:    t = Estadístico t de Student 
X d   = Diferencia de media de los grupos 
S d     =  Desviación estándar en los grupos 
                      n =   Número de observaciones. 
d) Aplicando la prueba T de Student  para muestras independientes: 
 
Tabla 12. 



























































5.63 1.975 30 0.057 
Resultado SPSS 15.0 
 
 e) Regla de decisión: Si  el valor Sig<0.05, se rechaza la Hipótesis nula. 
 
En el resultado de la Prueba T de Student  se obtiene un valor t de 1.975, 
con grados de libertad de 30 y se expresa como  t (30) = 1.975 para p< 0.05; 
como la probabilidad Sig. (bilateral) es 0.057 y lo comparamos  con el nivel de 
significancia de 0.05 ; Luego 0.057 >0.05.  
 
Teniendo en cuenta el resultado obtenido de la prueba no rechazamos la 
hipótesis nula de trabajo, por tanto no existe un alto nivel de capacitación de los 
docentes en el uso de las herramientas multimedia para el aprendizaje 
significativo de Electricidad de los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria 
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de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con el 95 % de confianza y 5% de 
probabilidad de error. 
 
4.3.3 Prueba de hipótesis con t de Student: Prueba de entrada y prueba  de 
salida en grupo experimental.   
 
Sea la hipótesis: 
 
He2 Las herramientas multimedia influyen en el aprendizaje significativo de 
Electricidad para el desarrollo de habilidades y destrezas usando el 
centro de recursos tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo del 
nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 
a) Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
Ho: Las herramientas multimedia no influyen en el aprendizaje significativo 
de Electricidad para el desarrollo de habilidades y destrezas usando 
el centro de recursos tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo 
del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 
Hi: Las herramientas multimedia influyen en el aprendizaje significativo 
de Electricidad para el desarrollo de habilidades y destrezas usando 
el centro de recursos tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo 
del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 
b)  Para el nivel de significancia alfa <0.05, Se rechaza la hipótesis nula 
 
c) El estadístico de prueba de significancia estadística t de Student: es: 
 
 




































































-14.309 15 0.000 
Resultado SPSS 15.0 
 
e) Regla de decisión: Si  el valor Sig<0.05, se rechaza la Hipótesis nula. 
 
En el resultado de la Prueba T de Student para muestra relacionadas, en 
tabla 13,  se obtiene un valor t de – 14.309, con grados de libertad de 15 y se 
expresa como  t (15) = -14.309 para p< 0.05; como la probabilidad Sig. 
(bilateral) es 0.000 y lo comparamos  con el nivel de significancia de 0.05 ; 
Luego 0.000 < 0.05; Entonces se comprueba que existe diferencia significativa 
entre las medias de la prueba de entrada y prueba de salida  del grupo 
experimental. 
 
Teniendo en cuenta el  resultado obtenido de la prueba, rechazamos la 
hipótesis nula de trabajo.  
 
Por tanto, Las herramientas multimedia influyen en el aprendizaje 
significativo de Electricidad para el desarrollo de habilidades y destrezas 
usando el centro de recursos tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI ciclo del 
nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con el 95 % de 





4.3.4 Prueba de hipótesis con t de Student: Prueba de entrada y prueba  
de salida en grupo de control.   
Sea la hipótesis: 
He3 Existe una influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de Electricidad en la actitud motivacional de los estudiantes del 
VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
Ho: No existe una influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de Electricidad en la actitud motivacional de los estudiantes 
del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – 
Lima. 
 
Hi: Existe una influencia de las herramientas multimedia en el aprendizaje 
significativo de Electricidad en la actitud motivacional de los estudiantes 
del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – 
Lima. 
 
b)  Para el nivel de significancia  alfa = 0.05  
 
c) El estadístico de prueba de significancia estadística t de Student: es: 
 
d) Aplicando la prueba T de Student para muestras relacionadas: 
 
Tabla 14. 










































-14.241 15 0.000 
Resultado SPSS 15.0 
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e)  Regla de decisión: Si  el valor Sig<0.05, se rechaza la Hipótesis nula. 
 
En el resultado de la Prueba T de Student para muestra relacionadas, en 
tabla 14,  se obtiene un valor t de – 14.241, con grados de libertad de 15 y se 
expresa como  t (15) = - 14.241  para p< 0.05; como la probabilidad Sig. 
(bilateral) es 0.000 y lo comparamos  con el nivel de significancia de 0.05; 
Luego 0.000 < 0.05; Entonces se comprueba que existe diferencia significativa 
entre las medias.  
 
Teniendo en cuenta el  resultado obtenido de la prueba, rechazamos la 
hipótesis nula: existe una influencia de las herramientas multimedia en el 
aprendizaje significativo de Electricidad en la actitud motivacional de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña 
– Lima, con el 95 % de confianza y 5% de probabilidad de error. 
 
4.3.5 Prueba de hipótesis con t de Student: Prueba de salida en grupo de 
control y prueba de salida en grupo experimental 
 
 
Sea la hipótesis: 
 
He4  Existe una influencia significativa de los conocimientos previos de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria el aprendizaje significativo de 
Electricidad en la I. E. Mariano Melgar, del distrito de Breña – Lima. 
 
Planteamos las siguientes hipótesis estadísticas: 
Ho:  No existe una influencia significativa de los conocimientos previos de 
los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria el aprendizaje 





Hi:  Existe una influencia significativa de los conocimientos previos de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria el aprendizaje significativo 
de Electricidad en la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima. 
 
 
b)  Para el nivel de significancia  alfa = 0.05  
 
c) El estadístico de prueba de significancia estadística t de Student: es: 
 




Prueba de hipótesis en prueba de salida en grupo experimental y  prueba de salida en  





























































14.19 4.190 30 0.000 
Resultado SPSS 15.0 
 
e)  Regla de decisión: Si  el valor Sig< 0.05, se rechaza la Hipótesis nula. 
 
En el resultado de la Prueba T de Student para muestra independientes, 
en tabla 15,  se obtiene un valor t de 4.190, con grados de libertad de 30 y se 
expresa como  t (30) = 4.190  para p< 0.05; como la probabilidad Sig. (bilateral) 
es 0.000 y lo comparamos  con el nivel de significancia de 0.05; Luego 0.000 < 





Teniendo en cuenta el  resultado obtenido de la prueba, concluimos en que 
existe una influencia significativa de los conocimientos previos de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria el aprendizaje significativo de 
Electricidad en la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con el 95 % de 
confianza y 5% de probabilidad de error. 
 
4.4 Discusión de resultados 
De acuerdo con los resultados encontrados,  se puede afirmar que las pruebas de 
evaluación utilizadas para determinar los niveles de conocimientos de los 
estudiantes de la muestra son válidas y confiables por lo que procedimos a 
utilizarlas con total seguridad. 
 En términos generales, los resultados obtenidos indican que la hipótesis 
general de investigación ha sido básicamente aceptada, esto es que la aplicación 
de las herramientas multimedia influye positivamente en el aprendizaje 
significativo de la Electricidad en estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria de la 
I.E. Mariano Melgar del distrito de Breña. 
Los estudiantes del grupo experimental acogieron con entusiasmo la 
propuesta didáctica a través de la aplicación de las herramientas multimedia, por 
ello el resultado de la prueba de salida  en el grupo experimental, se da como 
resultado el valor medio de 14.19, con un valor mediana de 14.00 a diferencia del 
grupo control con resultado del valor medio de 11.13, con un valor mediana de 
11.00. 
Estos resultados permiten acercarnos al propósito de lograr alternativas 
válidas para elevar los niveles de aprendizaje significativo de nuestros estudiantes 
de educación secundaria, con respecto al tema de la electricidad, en la medida 
que en el mundo de hoy exigen altos estándares de eficiencia y eficacia. Estamos 
convencidos que la utilización de la tecnología informática en la educación a 
través de la aplicación de las herramientas multimedia será de suma utilidad para 
los estudiantes de educación básica regular. 
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Nuestro trabajo de tesis coincide con los hallazgos de las siguientes 
investigaciones,  con las cuales trabajamos el marco teórico en lo que respecta a 
los antecedentes, los mismos que le dan consistencia teórica, es decir científica a 
nuestra tesis. 
Cervera Carrasco, Jocelyn,  en su tesis para optar el grado de maestría 
denominada: Propuesta didáctica basada en el uso del material educativo 
multimedia GpmM2.0 para el desarrollo de las capacidades del área de 
matemática en alumnos del 4to grado de educación secundaria, en la Universidad 
Católica Santo Toribio de Mogrovejo  (2009). 
A través de esta investigación se comprobó que las alumnas de cuarto 
grado de secundaria de la Institución Educativa Nicolás la Torre, poseen un nivel 
deficiente con respecto a las capacidades del área de Matemática (Razonamiento 
y Demostración, Comunicación Matemática y Resolución de Problemas) pues en 
los dos trimestres analizados, incluyendo la “Actitud ante el área” del registro de 
sus evaluaciones se ubican en el rango de (11-12), lo que demuestra la necesidad 
de haber elaborado la propuesta en aras de contribuir (si se aplica) al desarrollo 
de las capacidades mencionadas. 
Por su parte, como ya señalamos, Jiménez, (2005) realizó una 
investigación en la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, 
sobre la influencia del uso de videos educativos en el rendimiento escolar de los 
alumnos de sexto grado de primaria de aplicación de la UNE. Según el autor el 
trabajo de investigación es importante porque permitió recoger experiencias sobre 
el uso de medios de comunicación en educación (videos educativos), en el 
proceso de enseñanza – aprendizaje; y afirma que el empleo de las nuevas 
tecnologías y las comunicaciones al servicio de la educación se viene efectuando 
de manera empírica, con grandes aciertos en algunos casos sobre la educación 
tradicional. Por ello, se insiste en la necesidad de adoptar una posición 
pedagógica y didáctica actualizada al avance incesante de la tecnología.      
Figueroa Santana, José Jesús, ha trabajado en su tesis de magister del 
Fortalecimiento del aprendizaje a través de una herramienta multimedia como 
apoyo didáctico a la materia de Informática I, de la FCA de la Universidad de 
Colima, Campos Colima, Universidad de Colima, México (2002). 
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El autor de la tesis, arribó a las siguientes conclusiones: 
Las nuevas tecnologías de la comunicación constituyen un contenido 
transversal que atraviesa todas las áreas de conocimiento y es uno de los 
factores, aunque no el único, que hace necesaria la renovación de algunos de los 
programas de los cursos y asignaturas, así como nuevos instrumentos y recursos 
para la docencia y su gestión. 
La integración de las herramientas multimedia en educación, si se realizan 
considerando tanto los criterios tecnológicos como los pedagógicos (no solo los 
primeros), proporcionan nuevos y potentes instrumentos para facilitar a los 
profesores y estudiantes procesos de enseñanza aprendizaje (recursos 
didácticos, consultorías electrónicas), facilitando la personalización de estos 
procesos y la construcción activa y personal de las propias estructuras 
intelectuales. 
Gonzales, Alejandro H., trabajó en su tesis de magister sobre las TICs en 
el proceso de articulación entre la escuela media y la universidad. Personajes 
virtuales como herramientas de un entorno de aprendizaje multimedia, 
Universidad Nacional de la Plata, Argentina (2008). 
El autor de la tesis, arribó a las siguientes conclusiones: 
Se puede arribar a determinadas conclusiones referidas al taller educativo 
multimedia, el material en la Web, la utilización de los medios digitales para 
aprender, la interactividad, las estrategias metacognitivas, el uso de personajes 
en los materiales de estudio y la metodología utilizada para resolver problemas 
por computadoras. Estas conclusiones se mencionan a continuación, que  a 
través de los talleres educativos aplicando el sistema  multimedia, permite 
encontrar un importante  nivel de aceptación entre los estudiantes, que construir  
nuevos espacios de comunicación en el aula. 
Albornoz, Amada de Jesús, en su tesis de magister Soportes multimediales 
para el aprendizaje significativo del inglés instrumental en la licenciatura de 
comunicación social a distancia de la UNICA, Universidad Nacional Abierta, 
Venezuela (2007) que atendiendo a los objetivos planteados y en concordancia 
con los resultados obtenidos se puede aseverar: 
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En relación a la descripción de los tipos de soportes multimediales 
utilizados para el aprendizaje significativo del inglés instrumental, se evidencia 
que los más utilizados son el correo electrónico y los foros de discusión, 
medianamente se hace uso de la  página Web, cursos en línea y muy pocas 
veces el chat, nunca utilizan las listas de distribución, las audio conferencias y 
video conferencias, evidenciándose limitaciones en cuanto a la variedad de 
soportes multimediales utilizados. 
Los soportes multimedia responden de buena manera a las necesidades 
de los participantes y se adecuan a sus actividades, conocimientos y recursos. 
Una ventaja es la actualización que le permite al participante los soportes 
multimediales en cuanto a datos, programas e informaciones necesarias para el 
aprendizaje del inglés instrumental, asimismo, le proporciona entornos para que 
estén al día en los avances científicos, tecnológicos e informativos, la diversidad 
cultural y la globalización. Los soportes multimediales mediante la integración de 
lenguajes, recursos auditivos y visuales, permiten la facilidad del aprendizaje y 
más aún la construcción de nuevos conocimientos, ya que permite combinar la 
diversión, el entretenimiento, la información, la comunicación, la capacitación y la 
instrucción.  
Permiten procesar la información en menos tiempo y facilitan el envío de 
correspondencia, proporciona una gran flexibilidad en los horarios de estudio y 
una descentralización geográfica de la formación, los estudiantes tienen más 
autonomía. 
Para analizar las estrategias utilizadas por los docentes para el aprendizaje 
significativo del Inglés Instrumental mediante soportes multimediales, se concluye: 
En educación a distancia se está haciendo uso de las estrategias 
medianamente (de acuerdo con las opiniones emitidas), los facilitadores no están 
tomando en consideración el contenido de la materia para la selección de las 
estrategias, regularmente estimulan el inicio de las sesiones y muchas veces no 
detectan los conocimientos previos que manejan los participantes. 
Asimismo, se observa que aplican pocas estrategias para incrementar la 
motivación y el interés de los estudiantes durante el proceso de enseñanza 
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aprendizaje y mucho menos de aquellas que permitan la interacción entre ellos ni 
les brindan a los participantes sus propias oportunidades de aprendizaje. La 
misma deficiencia se evidencia en las estrategias de consolidación de aprendizaje 
pues muchas veces no reciben la retroalimentación necesaria para hacerlo sólo la 
situación mejora en el momento del cierre de la sesión en cuanto al uso de las 
estrategias. 
En lo que respecta al objetivo general se pudo determinar que los 
multimedia interactivos resultan fundamentales para desarrollar el aprendizaje 
significativo del inglés instrumental, ya que la aplicación de estas herramientas 
ofrece nuevas oportunidades para reflexionar y replantear los modos de 
aprendizaje que contribuyan a aliviar o solucionar de alguna forma la falta de 
recursos humanos y tiempo o distancias que obstaculizan la comunicación 
necesaria para el aprendizaje. Además, posibilita nuevas formas de participación 
en la educación y mayores oportunidades para la formación de participantes y su 
posterior integración al mercado de trabajo. 
Asimismo, en cuanto a su afectividad permite la formación de mayor 
cantidad de personas, a la transferencia más rápida de conocimientos y al control 
del aprendizaje con retroalimentación inmediata. Po tanto, se necesita una 
educación personalizada en la que se establece una relación cercana facilitador- 
participante, que vaya más allá del horario de una sesión. Por lo que, el docente 





 La aplicación de las herramientas multimedia influye positivamente en el 
aprendizaje significativo de la Electricidad en estudiantes del VI ciclo del 
nivel secundaria de la I.E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con el 95 % de 
confianza y 5% de probabilidad de error. 
 Teniendo en cuenta el resultado obtenido de la prueba se acepta la 
hipótesis nula de trabajo, al no existir un alto nivel de capacitación de los 
docentes en el uso de las herramientas multimedia para el aprendizaje 
significativo de Electricidad de los estudiantes del VI ciclo del nivel 
secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña - Lima, con el 95 % de 
confianza y 5% de probabilidad de error. 
 Por tanto, las herramientas multimedia influyen en el aprendizaje 
significativo de Electricidad para el desarrollo de habilidades y destrezas 
usando el Centro de Recursos Tecnológicos (CRT) en estudiantes del VI 
ciclo del nivel secundaria de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con 
el 95 % de confianza y 5% de probabilidad de error 
 Teniendo en cuenta el  resultado obtenido de la prueba, rechazamos la 
hipótesis nula, por lo que se deduce que existe una influencia de las 
herramientas multimedia en el aprendizaje significativo de Electricidad en 
la actitud motivacional de los estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria 
de la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con el 95 % de confianza y 
5% de probabilidad de error. 
 Teniendo en cuenta el  resultado obtenido de la prueba, concluimos que 
existe una influencia significativa de los conocimientos previos de los 
estudiantes del VI ciclo del nivel secundaria el aprendizaje significativo 
de Electricidad en la I. E. Mariano Melgar de Breña – Lima, con el 95 % 







 Por nuestra experiencia pedagógica, nos permitimos sugerir darle importancia 
a la instalación y funcionamiento adecuado a los Centros de Recursos 
Tecnológicos, para contribuir a mejores niveles de aprendizaje de los 
estudiantes. 
 Es sumamente importante la capacitación de los docentes en el uso de las 
TICs y sus herramientas de multimedia, para interactuar en espacios 
académicos proactivos con los estudiantes.  
 En los Centros de Recursos Tecnológicos se deben explorar y fortalecer los 
conocimientos previos que sobre las herramientas multimedia  han adquiridos 
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
ESCUELA DE POSGRADO 
PRUEBA DE ENTRADA DE ELECTRICIDAD 
La prueba de entrada tiene como objetivo medir los conocimientos previos de los 
estudiantes del 1er grado del nivel secundaria sobre la electricidad. 
Nombre y Apellidos: 
___________________________________________________ 
Grado y Sección: _______________   Fecha ____ /DIC/2011     Nota: ________ 
 
 
1. Marca con una X las respuestas correctas. 
a. ¿Qué es la corriente eléctrica? 
 Es la energía de los cable de corriente   (    ) 
 Es la paso de electrones a través de cables  (    ) 
 Es el movimiento que producen los artefactos  (    ) 
 Paso de energía a través de un conductor   (    ) 
 
b. ¿Por qué crees que cuando rozas algunos artefactos te pasa corriente? 
 Porque tienen una mala conexión     (    ) 
 Porque tienen conexión con el enchufe de corriente (    ) 
 Porque usan electricidad     (    ) 
 Porque almacenan energía estática    (    ) 
 
2. Se genera la electricidad en el Perú a través de:  
 Las Hidroeléctricas (    ) 
 Energía Atómica (    ) 
 Uso de petróleo  (    ) 
 Gas natural  (    ) 
 
3. Completa las frases siguientes: 
a) _____________ es todo aquello que ocupa un lugar en el espacio. 
(    ) Energía     (    ) Materia 
(    ) Sólidos     (    ) Cosas 
 
b) Un grano es sal es una _______________. 
(    ) Partícula    (    ) Molécula 
(    ) Átomo     (    ) Sólido 
 
c) La energía es la capacidad de realizar un _________________. 
(    ) Movimiento    (    ) Transporte 
(    ) Trabajo     (    ) Calor 
 
d) Los vientos son capaces de producir energía ________________. 
(    ) Hidráulica    (    ) Mecánica 




4. De acuerdo al gráfico que circuito iluminará menos: 
a) Circuito Simple 
b) Circuito en Serie 
c) Circuito en Paralelo 
d) Todos alumbran igual 
 
 
5. El voltaje en el Perú es de _____________. 
a) 220 V 
b) 110 V 
c) 240 V 
d) 9 V 
 















UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
ESCUELA DE POSGRADO 
PRUEBA DE SALIDA DE ELECTRICIDAD 
La prueba de salida tiene como objetivo medir los conocimientos obtenidos con el 
uso de las herramientas multimedia en el estudio de electricidad de los 
estudiantes del 1er grado del nivel secundaria. 
Nombre y Apellidos: 
___________________________________________________ 
Grado y Sección: _______________   Fecha ____ /DIC/2011     Nota: ________ 
 
 
7. Podemos definir a la electricidad 
e) Energía de los cable de corriente 
f) Paso de electrones a través de conductores 
g) Movimiento de átomos que producen los artefactos 
h) Energía a través de un alambres de electricidad  
   
8. Es un buen conductor de electricidad 
a) El agua 
b) La piedra 
c) El oro 
d) Los aislantes 
 
9. El gráfico representa a un circuito: 
e) En paralelo 
f) Mixto 
g) En serie 
h) Conmutación 
 
10. Es el principal elemento para la generación de energía eléctrica en el Perú. 
e) El agua 
f) El uranio 
g) El biogás 
h) El petróleo 
 






12. Esta fórmula es usada para calcular: 
a) La cantidad del flujo de electrones 
b) La fuerza del flujo de electrones 
c) La oposición al paso de la corriente eléctrica 
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d) La cantidad de resistencia 
 
13. Representa la tolerancia de una resistencia 
a) Primera banda 
b) Segunda franja 
c) Tercera franja 




14. Halla el calculo de la siguiente 
medida del multitester 
a) 3  Ω 
b) 2.5  Ω 
c) 30  Ω 
d) 2.2  Ω 
 
 
15. Utiliza corriente continua 
a) La licuadora 
b) El horno microondas 
c) El televisor 
d) Los vehículos 
 























UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
ESCUELA DE POSGRADO 
FICHA DE OBSERVACIÓN 
La presente ficha de observación tiene la finalidad de medir las habilidades y 
destrezas de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje de electricidad. 
Nombre y Apellidos: ________________________________________ 
Edad___________ 














1. Manipula y utiliza correctamente 
herramientas e instrumentos de 
medición de electricidad. 
    
2. Diseña con creatividad placas 
impresas. 
    
3. Identifica y utiliza adecuadamente los 
materiales conductores y aislantes. 
    
4. Realiza las mediciones de voltaje en 
circuitos eléctricos. 
    
5. Realiza comparación de diversos 
voltajes en circuitos similares. 
    
6. Explica y demuestra la instalación de 
circuitos en instalaciones eléctricas 
domiciliarias. 
    
7. Demuestra habilidades en la 
soldadura para la construcción de 
circuitos eléctricos en placas 
impresas. 
    
8. Desarrolla diferentes circuitos 
usando diversos componentes 
eléctricos. 
    
9. Demuestra el funcionamiento 
eléctrico en diferentes artefactos 
eléctricos. 
    
10. Presenta y demuestra diferentes 
circuitos eléctricos. 
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Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
ESCUELA DE POSGRADO 
FICHA DE ACTITUDES 
La presente ficha tiene la finalidad de determinar las actitudes del primer grado 
del nivel secundaria, frente al aprendizaje de electricidad. 
Nombre y Apellidos: ________________________________________ 
Edad___________ 














11. Pone de manifiesto voluntad y 
persistencia. 
    
12. Demuestra interés y curiosidad en 
las tareas realizadas. 
    
13. Demuestra iniciativa y entusiasmo en 
la construcción de circuitos 
eléctricos. 
    
14. Expresa seguridad en el uso de la 
electricidad. 
    
15. Ejecuta con firmeza y confianza con 
lo planificado. 
    
16. Es metódico en su procedimiento y 
elaboración. 
    
17. Manifiesta mejoramiento y perfección 
al realizar su trabajo. 
    
18. Utiliza el tiempo adecuado para la 
culminación del trabajo. 
    
19. Siente emociones intensas al 
momento de construir instalaciones 
eléctricas. 
    
20. Demuestra diálogo y buena 
disposición para participar 
activamente en las sesiones de 
trabajo. 
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